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1. INTRODUCCIÓN 
 
El presente proyecto realiza una contextualización desde la novela, pasando por el 
cómic y posteriormente, la concepción de lo que hoy en día, se denomina como novela 
gráfica. Además, aborda la teoría de adaptación, la cual revela y clarifica su definición, 
tanto desde un punto de vista de producto como de proceso, también se ejemplarizan 
diferentes modos de adaptación de literatura a cómic y novela gráfica, asimismo se 
revela el contexto colombiano y regional. 
Posteriormente, toda la investigación se ve manifestada en el desarrollo de la 
adaptación de la novela escrita Senderos de Herejía. Inicialmente se estudia de forma 
literaria, para arrojar información tanto de forma como de contenido, necesaria para 
llevar a cabo la transposición de su medio a novela gráfica, con la intensión de 
potenciar el contenido critico social de la misma. Cabe aclarar que la novela escogida 
es una obra de ciencia ficción, ambientada en zona rural de Santa Rosa de Cabal, 
donde enaltece el paisaje y la riqueza de la fauna y la flora, y a pesar de su ficción 
refleja realidades entre las cuales está la contaminación ambiental y la escala 
axiológica actual.   
Finalmente, la materialización de la novela gráfica es posible a través de consultas de 
su estructura, que parte desde la guionización hasta la ilustración de las viñetas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
2. RESUMEN 
 
La novela como género literario en sus inicios no gozaba de prestigio, pues nació tardía 
y vulgar según los clásicos, pero marcó una evolución enorme en las temáticas, en su 
forma y estilo. Logra lo que otro género no pudo en su momento, el intimismo, este 
conmueve y le permite salir al lector de su monotonía, le brinda sensaciones nuevas a 
experimentar. El cómic ha sufrido también de estigmatización, y es a través de los años 
y de las investigaciones que se comprueba lo contrario, se revela la complejidad y 
dualidad propia de este medio, teniendo en cuenta al cómic como leguaje y como 
relato. La búsqueda de legitimación le ha costado en algunos casos mayor desprestigio, 
pues siendo las intenciones buenas, se quedan cortas y se genera confusión en el 
medio, teniendo que valerse de otros para ganar popularidad. 
 
Los novelistas gráficos buscan la legitimación de este formato a través de la literatura o 
el arte, acudiendo a discusiones tales como que la novela gráfica es cómic literario o 
movimiento artístico, pero también si es cómic adulto, cómic de autor, etc. Estos 
debates son fuertemente cuestionados, pues el cómic como medio independiente debe 
legitimarse por mérito propio, así comparta elementos con otros medios. La novela 
gráfica, por lo tanto, se le toma como formato de cómic que tiene características 
propias, que la diferencian de otros como por ejemplo del cómicbook.  
 
Las adaptaciones literarias a cómic son una constante desde siempre en este medio, 
particularmente con el surgimiento de la novela gráfica se ha masificado esta 
preferencia. El tema de adaptación va más allá de solo cambiar de medio, implica 
reinterpretar, recrear, apropiarse de un relato o inspirarse en él, para generar uno 
nuevo. Pero también entender el dialogo que se genera entre la obra inicial y su 
adaptación, en el lector.  
 
Se interviene la novela literaria Senderos de Herejía  con el fin de adaptarla  a novela 
gráfica, resaltando el contexto cultural y ambiental de la región,  potenciando su 
contenido crítico-social, mediante un análisis literario y posteriormente estudiando  los 
elementos constitutivos de la adaptación, para este caso la creación del  guion, perfil de 
personajes, escenarios, storyboard, y la ilustración de las viñetas, tanto en técnicas 
análogas como digitales, en concordancia con las temáticas de la historia. 
Contribuir a la industria del comic y la novela gráfica en la región, con un producto 
contextualizado e inspirado en la cultura propia, enalteciendo la creación literaria de 
autores regionales, además de visualizar la riqueza del Paisaje Cultural Cafetero, pero 
también cuestionando la presencia del hombre en relación con su entorno ambiental.  
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
 
 
 
¿Cómo adaptar la novela escrita “Senderos de Herejía” a novela gráfica?  
 
Se transforma la novela “Senderos de Herejía” por medio de adaptación del lenguaje 
escrito a novela gráfica, como aporte a nuestro contexto cultural regional, donde se 
resalta el paisaje cultural cafetero de la zona en que se desarrolla la historia. Para lo 
anterior, se realiza un estudio literario de los recursos narrativos tanto de contenido 
como de estructura, personajes, contexto y demás de la novela, que aporta la 
información necesaria para su adaptación.  Además, se tiene en cuenta los elementos 
constitutivos de la novela gráfica.  
También se busca como contribución para que autores y editoriales fomenten este tipo 
de formato. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
4. OBJETIVOS 
 
 
 
4.1 General 
 
Intervenir la novela escrita “Senderos de Herejía” mediante un estudio de la estructura 
contenida en ella, para la adaptación a novela gráfica que potencie su contenido socio-
cultural. 
 
4.2 Específicos 
  
 Leer, identificar y analizar la narrativa, la cronología, personajes, contexto, 
secuencia y diferentes aspectos de la novela “Senderos de Herejía”. 
 
 Transfigurar lo identificado anteriormente a narración visual, para la creación 
de la novela gráfica. 
 
 Hacer énfasis en el contenido social y cultural de la obra, donde se 
represente el contexto regional. 
 
 Buscar e identificar el formato de elaboración y publicación de la novela. 
 
 Hacer uso de técnicas y conceptos para diseñar la novela gráfica, buscando 
así un producto de buena calidad. 
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5. Capítulo I : Adaptación: De novela a gráfica 
 
 
5.1 Contextualización 
 
5.1.1 Novela 
 
El concepto de novela llega a implantarse en la Edad Media, aunque tiene 
antecedentes en la Edad Antigua. La novela es una obra literaria en prosa, además de 
un género, donde se narran historias que son parcialmente o totalmente de ficción. Es 
de carácter abierto y con gran extensión, por lo general son de 300 a 1200 páginas, 
aunque existen las llamadas novelas cortas o nouvelle, como ejemplo podemos citar la 
obra de Gabriel García Márquez “La increíble y triste historia de la cándida Eréndira y 
de su abuela desalmada”. Pero las denominadas novelas cortas tienen más 
características además de su extensión, su ritmo es rápido y decidido, su estructura es 
precisa en los detalles, pero a la vez es simple, es más personal que si se tratase del 
cuento, pero menos que la novela, es por lo tanto un puente entre uno y otro, la novela 
parte de un ámbito real pero también puede contener hechos inverosímiles.  
 
Según García Gual en “Los orígenes de la Novela” sitúa la aparición de la misma en el 
siglo I a.C. y se le atribuye como genero tardío de la literatura griega, primero se dan los 
siguientes géneros: épica, lírica, drama, relato histórico y filosófico, y por último la 
novela. Los cultos literatos de aquella época, a pesar de pertenecer a otras 
nacionalidades, tenían en común la tradición literaria de Grecia, pero a pesar de ello su 
característica principal era alejarse de su carácter griego, aun así lo que movilizaba al 
público era precisamente la raíz de su tradición, que poco a poco fue tornándose 
universal en aquella región, pero con el carácter particular de cada autor y es 
precisamente allí donde surgen las primeras novelas de amor y aventura, tan 
duramente calificadas como decadentes, según los clásicos, pero innovador para la 
Edad Media y el Imperio Bizantino, por lo que su composición no asume reglas al 
carecer de normas canónicas, pero estuvo además sometido a la censura por parte del 
academicismo de los doctos  hasta de los mismos bizantinos, pues poseía un lenguaje 
cotidiano y estilización poética, dialogo directo o narración en primera persona, donde 
los personajes más humildes y aspectos banales tienen un lugar allí, buscando 
acercarse lo más posible a la realidad.      
 
El atractivo de la novela era tal, que su público iba desde los más ricos hasta los más 
pobres, en una época ya agotada del drama y la comedia, esperando, pero más bien 
exigiendo de la literatura sensaciones nuevas, romanticismos, fantasías, maravillas, 
largos viajes y aventuras. La novela por lo tanto se dirige a un lector solitario y aislado, 
un rasgo innovador si pensamos como se movilizaba el público en ese entonces, que 
por lo general era comunitario. Allí en esa intimidad el lector sufre, se angustia, se 
  
emociona con las fortunas y claramente se identificaba con el personaje protagónico, o 
deseaba hacer parte de ese mundo. La novela logra emocionar al ser más rutinario y 
cansado, con su ideal, su imaginario, que acertadamente prolongaba su realidad, pero 
también compensaba su monotonía. Como lo manifiesta el autor “La ficción resulta un 
refugio para la sed de aventuras del hombre sin voluntad para hallarlas en la realidad” 1     
 
En la antigüedad ningún escritor tomó enserio este género, pues su nivel literario era 
bajo y poco respetado, pero aun así hubo novelas como el Satiricón que apuntaba a un 
lector más refinado, que pudiera hacer distancia de la realidad y la retórica moral, 
burlarse, por lo tanto, de la sociedad romana de la época. Precisamente ello la 
ideología y la retórica pretenden ser las corrientes del período para los novelistas. Su 
forma literaria es abierta justamente para una sociedad igualmente abierta, en términos 
de su cultura. 
 
La búsqueda de lo maravilloso y el público femenino son otros de los ingredientes 
innovadores de la novela en sus inicios. Donde lo maravilloso radica en reflejar un 
mundo lejano a los acontecimientos históricos, donde existen problemáticas, pero casi 
siempre termina en una solución favorable y en el que prima el amor y además nada 
puede derrumbar. Pero, todo ese caos es vivenciado con consecuencias mínimas, 
como por ejemplo unas pocas lágrimas. Las mujeres, por su parte fueron ganando 
terreno en la cultura helenística y es tanto así, que incluso toman un rol protagónico 
dentro de las historias en las novelas, pero además se educa y adquiere libertades, que 
las hacen, por ejemplo, grandes lectoras de poesía y de novela obviamente, e incluso 
incursionando en el mundo de la filosofía.  
 
En los inicios de la novela, este género no gozaba del prestigio que en la actualidad 
tiene, nació siendo tardío y vulgar según los clásicos, pero marcó una evolución enorme 
en las temáticas, es su forma y estilo. Logra además ese intimismo que seduce al 
lector, lo conmueve y le permite salir de su monotonía, le da incluso sensaciones que 
quizás por sus condiciones de vida no pueda llegar a experimentar. Además, se vincula 
al femenino.   
   
Ahora, este género ha evolucionado y se ha ramificado tanto como sus autores lo han 
logrado. En este tipo de obra literaria, el autor tiene libertad a la hora de crear tanto los 
personajes como el orden del tiempo, integrar varias historias que se cruzan en un 
momento, además se pueden introducir cartas, poemas, leyendas etc., de esta manera 
se constituye su complejidad. Existen diferentes tipos de novelas que se clasifican de 
acuerdo a su contenido, forma, tono, público, estilo o argumentos, entre algunas están: 
la humorística, satírica, caballeresca, de aventura, ciencia ficción, fantástica, 
autobiográfica, histórica, picaresca, romántica, de terror, policial, de testimonio, 
psicológica y demás. 
 
 
                                       
1 C. García Gual. Los orígenes de la novela. Pág. 44  
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5.1.2 Comic 
 
 
El comic o historieta tiene distintas definiciones es para Eisner, un arte secuencial, 
donde se pone énfasis en la transmisión de una historia o idea mediante la combinación 
de palabra e imagen.  McCloud considera que los comics son ilustraciones 
yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada, con el propósito de transmitir 
información y obtener una respuesta estética del lector, afianzando así su creencia de 
que, en el comic, las palabras no son un elemento definitorio.  Otros teóricos hablan del 
comic como un lenguaje y otros tantos, como un sistema semiótico, que incorpora 
diversos códigos y lenguajes, constituyéndose así, como un discurso pluricódigo, tanto 
visual como narrativo (Klinkenberg).  Otro autor nos afirma que el comic forma parte de 
un lenguaje más amplio, el lenguaje general de la narrativa, también afirma que este es 
“hijo” de la ilustración, la caricatura y la literatura ilustrada, además de que converge 
con otros lenguajes visuales como la fotografía, la pintura y la gráfica y otras relaciones 
menos evidentes como la poesía, el teatro, la música y el cine (Barbieri).   
 
Algunas características del comic son los globos o bocadillos, textos sueltos y 
onomatopeyas, el uso de viñetas que representan el mínimo espacio o tiempo 
significativo, y el espacio entre las mismas se denomina clausura “gutter” y las 
modalidades en la transición puede ser acción a acción, tema a tema, escena a escena, 
aspecto a aspecto, lo que define el ritmo de la historia. Y se distinguen géneros de 
ciencia ficción, aventuras, bélicos, costumbristas, histórico, de terror, policiacos, 
románticos entre muchos más.   
 
Hasta el momento se ha delimitado y definido al comic desde diferentes puntos de vista, 
hay quienes se acercan hacia una definición desde el lenguaje y otra desde el relato. 
Pero muchos otros convergen en esa doble perspectiva y la atribuyen como el principal 
atractivo, a continuación, se destacan aquellos aspectos que revelan su dualidad. 
 
 
 
 
 
Lenguaje, relato o ambas 
 
 
El comic ha sido campo de estudio en muchas investigaciones de tipo semiótico, 
algunas aproximaciones a su discurso las han realizado desde dos miradas 
contrastantes, una exógena y la otra endógena.  
 
La primera, de la que se hablara poco, hace alusión a acercamientos teóricos desde 
estudios culturales, que evidencian al comic como medio de expresión para grupos 
marginados, minorías etc., que tienen allí la posibilidad de comunicar sus vivencias, 
pero, además a la diversidad de la sociedad, reflejando sus ideologías, básicamente a 
la misma cultura.  
  
 
Es allí por ejemplo, cuando nos encontramos con comics de contenido social, histórico, 
periodístico, pero también de ciencia ficción, futuristas, fantásticos, etc., 
fundamentalmente se ven reflejadas las ideologías de las diferentes culturas, más 
precisamente la contemporánea, donde son claras sus diversificaciones, pues no es lo 
mismo ver un comic francés, que uno norteamericano o inclusive japonés; es el reflejo 
de la época y de los imaginarios creados en cada una, donde se transmiten las 
creencias, comportamientos, al igual que representa estereotipos impuestos, expresa 
formas de resistencia o legitima a las minorías, además de sus contextos geográficos, 
económicos, sociales, familiares, políticos, religiosos, etc. Por lo tanto, se le asume 
como un medio masivo de comunicación.  
 
En la segunda, una mirada más íntima que implica identificar que hace al comic único 
como lenguaje legítimo, sus códigos, sus relaciones etc. básicamente sus 
componentes. Autores como Gubern lo definen como un leguaje y Barbieri como un 
conjunto de ellos.  
 
Juan Alberto Conde realiza un ensayo semiótico sobre el comic titulado Mostrar y 
narrar: la voluntad referencial en el comic contemporáneo.2 Donde hace una 
comparación de la especificidad defendida por Gubern y la multiplicidad de Barbieri.  
 
Allí se cuestiona si existe una comicsidad, como lo equivalente a la literariedad, ese 
rasgo exclusivo o conjunto de rasgos de la narración gráfica. Es entonces cuando 
expone la definición de Gubern, en la que afirma, que el comic es “estructura narrativa 
integrada por una secuencia de pictogramas susceptibles de incluir en su interior 
elementos de escritura fonética” Pero, según Conde esta definición se aleja de ese 
elemento exclusivo y plantea que es un concepto generalizado de la narración gráfica o 
visual, y que al pensar en rasgos específicos se toman casi siempre en cuenta 
elementos como la viñeta, el globo y la construcción gráfica de la imagen. Pero Barbieri 
por ejemplo tacha este rasgo como insuficiente, y se cuestiona que el estudio de un 
lenguaje no puede basarse en un grupo de características, más bien analizarlo desde 
su relación con otros o la presencia de ellos dentro del comic. Es allí cuando Barbieri 
tipifica estas relaciones así:   
 
“ 
Inclusión (un lenguaje está incluido en otro): sería el caso del cómic con 
respecto al lenguaje de la narrativa. 
 
Generación (un lenguaje es generado por otro): el lenguaje del cómic se genera 
como derivación de lenguajes como el de la ilustración, la caricatura y la 
literatura ilustrada. 
 
                                       
2 Ensayos Semióticos. Douglas Niño. Universidad Jorge Tadeo Lozano. 2008  
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Convergencia (dos lenguajes convergen en algunos aspectos): el lenguaje del 
cómic tiene aspectos en común con otros lenguajes con los que tiene 
antepasados comunes, como la pintura y la fotografía o con los que comparte 
áreas expresivas como el cine o el teatro, la poesía y la música. 
 
 Adecuación (un lenguaje se adecúa a otro): en ocasiones, el cómic puede 
encontrar más sencillo imitar otro lenguaje como el del cine, que generar un 
recurso equivalente que le sea propio.      ” 
 
Según lo anterior, podemos ver claramente las relaciones tejidas con otros lenguajes, 
de la imagen (gráfica, fotografía, pintura, caricatura e ilustración), de temporalidad 
(poesía, música y literatura), y lenguajes tanto de temporalidad e imagen (cine y 
teatro). Se nutre el comic de estos lenguajes, por ejemplo: en el uso de la línea, el 
relleno, el color; la distribución de formas, masas y textos; además de la figuración, 
abstracción, perspectiva; también de encuadres, secuencias y angulaciones; ritmo y 
armonía; expresión gestual; recursos de temporalidad como el dialogo; formatos 
editoriales y formas narrativas. Esta pues, a disposición del creador, toda una gama de 
posibilidades con las cuales debe jugar estratégicamente para lograr un buen comic, 
esta complejidad que suscita este medio lo hace predilecto para el uso de la 
creatividad. 
 
Román Gubern se une con Luis Gasca para lanzar un libro titulado  “El Discurso del 
comic” allí hablan del comic como “un sistema semiótico que constituye un medio 
escripto-icónico basado en la narración mediante secuencias de imágenes fijas que 
integran en su seno textos literarios”  está claro que reconocen el papel de otros 
lenguajes y códigos dentro del comic tanto de tipo verbal como icónico. Lo que se 
traduce en términos de Conde, como los códigos visuales y los códigos narrativos. 
 
Dentro de los cogidos visuales presentes en el comic, se hallan tanto las imágenes 
como la escritura. Donde la primera tiene la responsabilidad de dar sentido de 
espacialidad y a su vez de simultaneidad, donde a través de las viñetas se construye 
una representación del mundo de acuerdo con procedimientos tanto gráficos como 
pictóricos, pero, además, es posible generar sensaciones, simbolizar aspectos 
psicológicos, etc. a través de signos plásticos como las texturas, las formas, el color y 
demás.  Por su parte, la escritura brinda la secuencialidad y linealidad del medio 
verbal, pero además no solo representa al signo lingüístico, sino al espacio que ocupa 
la escritura. 
 
Allí, además, se muestra una distribución de los signos visuales, referentes a la imagen 
gráfica de la historieta, realizada por McCloud, pero según Conde, esto se aplica de 
igual manera a cualquier imagen, no solo al cómic. 
 
Se reconoce, así, al plano pictórico, que es el equivalente a los signos plásticos, 
aquellos referentes a las texturas, las formas, los colores, etc.  A la realidad (como un 
conjunto de enunciados visuales, que permiten reconstruir el universo perceptivo) que 
serían los signos icónicos, donde hallamos la figuración o el realismo, y por último el 
  
significado que se asemeja a los signos visuales, lo simbólico, donde encontramos allí 
las convenciones, en el cual es posible hallar transformaciones como la abstracción, la 
estilización, etc. en gran medida por acuerdos estandarizados.   
 
Ahora, en lo concerniente a los códigos narrativos, estos procuran representar el 
tiempo más concretamente a la duración. Se habla entonces en términos de la imagen 
narrativa, aquella que brinda información sobre la temporalidad de los acontecimientos, 
se distinguen dos tipos la imagen única, que permite conocer la temporalidad interna 
de una viñeta y la imagen secuencia que brinda información en general de los 
recursos de la narración gráfica. Existen cuatro técnicas de temporalidad asociadas a 
la imagen tanto única como secuencia, dentro del ensayo semiótico, cita el autor a 
Klinkenberg, quien realiza la siguiente distinción, inyección por: 
 
 Enciclopedia (movilización de rasgos del tipo) donde es posible identificar la 
temporalidad y el movimiento, ya que básicamente son unidades de modelos 
que se tienen de la realidad y de formas del plano de la expresión. Lo que 
permite por ejemplo identificar el resultado de una acción, el principio o el 
instante intermedio; pero también podemos inferir la duración intersticial entre 
las imágenes secuencia, ósea la información que el lector deduce entre una y 
otra, que claramente deben contener por lo tanto una ocurrencia de tipo, lo que 
implica un invariante y otra variante. Por ejemplo, reconocemos un objeto, un 
libro en una imagen, este objeto sigue allí en la segunda imagen, pero su 
estado cambia, el libro está abierto.    
 
 Indicios (movilización de rasgos del estímulo) constituye el aspecto físico del 
signo.  Aquí el indicio de un movimiento físico, es el conjunto de estímulos 
visuales de la imagen, como por ejemplo, los efectos de vibración, temblor o 
borrosidad. Pero, también, lo referente con la superposición de capas, que 
establecen jerarquías que permiten construir un orden en la enunciación.    
 
 Índices (movilización de rasgo no espacial) un signo arbitrario que añade un 
rasgo no espacial, pero comunica la cualidad de un movimiento o su forma. Por 
ejemplo las líneas cinéticas, quebradas, onduladas, intermitentes, etc. 
 
 Semióticas Exteriores (semióticas entrecruzadas) Códigos de lectura como la 
diagramación, el diseño, encuadernación y demás. Textos escritos, que 
implican intercambio lingüístico y duración del hablante. 
 
Si bien, ya se ha especificado sobre la temporalidad en el comic, es necesario conocer 
como este manejo del tiempo es importante para el relato, y como se relaciona también 
con el espacio y la narración. Cabe aclarar que se debe hacer distinción entre, tiempo 
de la narración y tiempo de lo narrado, el primero equivale al tiempo de lectura y el 
segundo que corresponde al tiempo de la historia.  En este caso se centra la atención 
en lo denominado ritmos narrativos, donde debe involucrar tanto códigos visuales 
como diegéticos, es decir tanto imagen como componentes del relato. Pero además, 
considerar el denominado gutter  o lo que nos referíamos anteriormente a la duración 
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intersticial, el espacio en blanco entre una viñeta y otra, que nos permite dar un cierre 
o clausura a la información fragmentaria.  
 
McCloud realiza una tipología de formas o modalidad de las transiciones de viñeta a 
viñeta, que nos definen los ritmos narrativos, se incorporan o se inhiben, dependiendo 
en gran medida de las necesidades o intenciones del relato, pero también del estilo, 
género o aspectos de tipo sociocultural. A continuación, se distinguen las siguientes 
transiciones:   
 
 Momento a momento: (poco frecuente, ya que requiere mayor cantidad de 
viñetas), en este caso cada viñeta es bastante representativa, rigurosa y 
consecutiva. Un instante le sigue a otro, detallando su transición. El cerrado es 
mínimo.  
 
 Acción a acción: No es necesario mostrar todos los instantes consecutivos, solo 
los más fundamentales. Aquí aumenta la intervención del lector al completar el 
desarrollo de la acción, el cerrado es mayor.  
 
 Tema a tema: establece relaciones de hechos o imágenes a partir de su 
aproximación espacial. Implica por lo tanto un gran compromiso por parte del 
lector, debido a su relatividad. 
 
 Escena a escena: Implica grandes saltos de tiempo y espacio, puede generar 
confusión, pero aquí el uso de texto clarifica la idea. Se utiliza principalmente 
para transiciones de situaciones o escenas. Es necesario un compromiso 
completo del lector. 
 
 Aspecto a aspecto: el tiempo puede ser sustituido para recrear diferentes 
aspectos de un sitio, animo o idea. También requiere completo compromiso del 
lector. 
 
Nota: existe una sexta transición denominada non-sequitur, en la que no existe 
ninguna coherencia entre las viñetas. 
 
El dualismo del comic está sustentado en los diferentes estudios que han contribuido a 
detallar sus características, sus relaciones, sus códigos, componentes, sistemas, etc., lo 
que revela  la complejidad de este medio, que por un lado refleja a la sociedad en sus 
múltiples dimensiones, como también las formas en las que se constituye como medio 
legítimo, que comparte relaciones con otros, que incorpora de manera coherente en su 
sistema. En palabras de Genette, muestra a la vez que narra. Es un medio que no está 
limitado por un espacio determinado, o subordinado por él, sino que tiene la posibilidad 
de crear todo, desde personajes, lugares, recrear épocas, pero también implantarlas, 
dimensionadas o no por nuestro mundo, representar emociones y aspectos 
psicológicos, a su vez el tiempo puede ser marcado de diferentes maneras, y el ritmo 
dependerá de las relaciones y modalidades de las transiciones entre viñetas, paginas, 
  
etc. Por lo tanto, los componentes básicos del relato como lo son los personajes, el 
espacio, los sucesos y el tiempo, dependen del narrador, que a su vez se puede 
catalogar desde el punto de vista, la focalización (es decir dentro de la posición que 
ocupa en la historia), o desde los niveles narrativos, donde se combinan relaciones de 
tipo textual como pictográfico.  El dialogo, pero también la voz del narrador enfatiza los 
acontecimientos. Por lo tanto, se acentúa  su tendencia a la multiplicidad. 
 
 
5.1.3 Novela Gráfica 
 
 
En cuanto a novela gráfica,  su definición es muy variada, se le determina como un 
movimiento artístico dentro del mundo del comic, con la pretensión de legitimarlo como 
un vehículo valido para la expresión artística y digno de ser considerado una 
manifestación cultural. Se definen en contraposición a los comicbooks, como obras 
literarias largas, adultas, de autor, con temas serios, etc. Pero otros autores argumentan 
que el comic, es ya un vehículo cultural valido, como Manuel Barrero que afirma que el 
uso de un nuevo término, no la hace extensible al medio sino más bien, es una parcela 
de obras que se identifican con dicho título. Otros destacan que la novela gráfica es un 
formato, etiqueta editorial o estrategia de marketing. Y autores como Pepe Gálvez 
afirma que: “más allá de formatos y clasificaciones de marketing, se centre en el hecho 
de asumir la misma ambición creativa que dio origen a la novela escrita. Es decir, 
caracterizarla por ser una narración larga que posee autonomía y unitariedad en la 
configuración de su campo de ficción.”3 
  
Una definición, desde una teoría integradora, es la que se haya en la tesis doctoral de 
Gómez Salamanca en la que afirma que la novela gráfica es: 
 
 
Un formato de comic caracterizado por contener una historia auto conclusiva que 
habría sido concebida para su publicación en dicho formato, y cuya autoría es 
definida e incluso destacada mediante diversos estudios paratextuales. Está 
destinada para un público adulto, no necesariamente un lector habitual de 
comics, por lo que su canal de comercialización habitual no consistiría tanto en 
librerías especializadas en comic como en librerías generalistas. 4 
 
 
                                       
3 Gómez Salamanca, “Tebeo, comic y novela gráfica: La influencia de la novela gráfica en la 
industria del comic en España, pág. 81”  
4 Gómez Salamanca, “Tebeo, comic y novela gráfica: La influencia de la novela gráfica en la 
industria del comic en España, pág. 85-86” 
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Al considerarse como formato, tiene varias implicaciones, como que su disposición es el 
libro, pero hay otros tipos de comic que ya comparten esa característica, por lo tanto, no 
es algo exclusivo de  la novela gráfica y tampoco una novedad. Lo que si la hace más 
cercana a esta definición, es su intensión de compartir un formato libro orientado a la 
novela, con la que conlleva algunas características. Su dimensión depende del relato, 
no sobra recordar que se trata de uno auto conclusivo, este determinará el número de 
páginas, aunque las editoriales intenten determinar algunos estándares por ejemplo 
entre 100 y 500 páginas con una medida de 17 x 24 cm y con impresión de alta calidad. 
Pero, de todas formas, es el autor, quien determina de qué manera contar su historia, 
como también su dimensión y características formales para su impresión y 
encuadernado, pues el decidirá cuál es el más oportuno para el propósito narrativo. Por 
consiguiente, este formato de comic es uno de los más variables.     
 
 
 Discusiones y planteamientos sobre novela gráfica 
 
 
Las cuestiones que se han generado alrededor de este término son muchísimas, a 
continuación se recogen las principales consideraciones sobre la definición de la novela 
gráfica, en un estudio de investigación realizado por Daniel Gómez Salamanca en su 
tesis doctoral “Tebeo, comic y novela gráfica: La influencia de la novela gráfica en la 
industria del comic en España”, allí se analiza si la novela gráfica es un comic adulto, 
serio, de autor, literario o un movimiento artístico.   
 
 
 
 ¿La novela gráfica es cómic adulto?  
 
No es extraño que el comic constantemente se le asocie con el público infantil y 
con los superhéroes, pero además de eso, la connotación de que al ser infantil 
carece de calidad o que su función solo es la de entretener (nada más falso que 
ello), no permite que se le tome enserio. Esta es una de las principales razones 
por la que el comic se ha deslegitimado culturalmente, pero ha surgido la novela 
gráfica, enfatizando que es un comic adulto, y por lo tanto alejándose de la 
creencia popular sobre su medio. 
 
Pero,  
 
¿Existían los comics para el público adulto, antes de la novela gráfica? 
 
La respuesta es sí, siempre han existido comics con contenido adulto de mucha 
índole, de tipo erótico, también sátira política y humor negro, entre muchos otros,  
y algunos en los diarios con contenido más familiar. Aun así estos contenidos no 
gozaron de mucha popularidad, además tuvieron que sobrevivir a ciertas 
acusaciones que les llevó a censuras y a desacreditación. Después de la 
segunda guerra mundial, los temas en los comics eran violentos, esto trajo 
  
consigo el surgimiento de movimientos moralistas y religiosos en contra de estos 
contenidos, incluso llegando a quemas de ejemplares públicamente, esto ocurre 
en la década de los 50, por consiguiente llevó a discusiones en el senado 
estadunidense  donde los editores tendrían que autocensurar sus contenidos y 
surge la CCA (Comics Code Authority), que debía autorizar dichos contenidos. A 
raíz de este suceso, el comix underground se apropia de un mercado 
alternativo donde no debían acogerse a este filtro, estaban en contra del Comics 
Code, según Santiago García y otros historietistas coinciden en que es el 
predecesor de la novela gráfica, pues  tenían la predilección por la autobiografía 
y temáticas adultas, además de una creencia del cómic como arte. Después de 
gozar de cierta popularidad el underground, tuvo declive en sus ventas por lo que 
limitó el acceso a este tipo de editoriales. Lo que generó, que los autores auto 
editaran sus obras.  
 
Por otro lado, el denominado comic mainstream, permitió que los contenidos 
para adultos tuvieran su lugar, al evitar el sello de la CCA, pero eso sí, 
accederían a un sitio poco privilegiado, pues no debían estar a la vista de todos 
en los quioscos. A raíz de ello se generó el primer boom de la novela gráfica, con 
tres obras compiladas en formato libro y un claro enfoque de temática adulta, a 
pesar de que dos de ellas pertenezcan al género de superhéroes Watchmen y 
Dark Knight Returns y por otro lado Maus.   
 
Esto permite la consolidación y la importancia de la novela gráfica y su 
predilección por temas para un público adulto, pero hay quienes están en 
desacuerdo con el termino, comic adulto, afirmando que sería mejor una 
distinción entre comic de tipo infantil y comics en general, porque, así como en 
otros medios, es posible leerlos en distintos niveles. Gómez Salamanca por tanto 
propone el termino comic para adultos, para referirse a un público no infantil. 
 
 
“En cualquier caso, creemos que el término cómic adulto induce a error 
puesto que no hace distinción entre las dos acepciones propuestas. Nos 
decantamos por tanto por “cómic para adultos” cuando nos referimos a 
cómics destinados a un público no infantil, sin que esta consideración 
deba afectar en modo alguno a la valoración de la obra o deba ser 
interpretada como muestra de la madurez de la misma o, incluso, del 
medio.”5   
  
Como lo sostiene el autor en la anterior cita, este término no debe ser confundido con la 
calidad ni la evolución del comic, pues se ha aclarado que el comic para adultos ha 
estado presente a través de los años, incluso en Francia, con las nouvelle bande 
dessinée y las roman graphique, enfatizando así la predilección por estos temas, y 
                                       
5 Gómez Salamanca, “Tebeo, comic y novela gráfica: La influencia de la novela gráfica en la 
industria del comic en España, pág. 179” 
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además contribuido a que se popularice cada vez más, generando un desarrollo en la 
industria del comic y buscando así reivindicarse de sus muchas asociaciones 
malintencionadas o malinterpretadas.      
 
 
 
 
 ¿La novela gráfica es cómic serio?  
 
Cuando se discute la seriedad en los comics, se debe pensar en un comic 
maduro y trascendente, esto quiere decir, temas de tipo más social e íntimo, en 
la actualidad se puede evidenciar las combinaciones existentes de los diferentes 
géneros que se dan dentro de ella. Aun así, este autor hace una distinción de los 
más recurrentes, dentro de la novela gráfica, así: el comic histórico, el 
autobiográfico (siendo este el más representativo), periodístico, y las 
adaptaciones literarias, siendo esta última, según el autor, un caso particular.     
 
El comic autobiográfico, se le asocia como opuesto a la ficción o la fantasía, 
pues el realismo tiende a ser más legítimo que la supuesta evasión o 
entretenimiento que supone la fantasía o los superhéroes.  Eddie Campbell es 
uno de los partidarios de ese rechazo hacia la ficción de género, y lo ha 
enfatizado en un manifiesto sobre la novela gráfica de su autoría, allí el expone 
que el carácter comercial, inmediato y popular no se articula de manera 
adecuada con la idea de la trascendencia y la madurez.   
 
Aquí una muestra de lo estipulado en el manifiesto:  
 
“8. El tema del novelista gráfico es toda la existencia, 
incluyendo su propia vida. Él o ella desdeña la "ficción 
de género" y todos sus feos clichés, aunque intenta 
mantener una mente abierta. Rechaza especialmente la 
noción, que aún prevalece en muchos círculos, y no sin 
razón, de que el cómic viene a ser un subgénero de la 
ciencia ficción o de la fantasía heroica.”  
 
Por su parte Gómez Salamanca afirma que, esa supuesta oposición de género  
no debe justificar la importancia de la autobiografía dentro de la novela gráfica, 
entenderla más como un puente para que grupos marginados y oprimidos 
puedan manifestarse allí. Además que este género puede ofrecer un grado de 
legitimación más elevado que otros. También expone que todo lo hablado hasta 
el momento en el género autobiográfico, se aplica de igual forma en el histórico, 
periodístico y demás géneros relacionados.    
 
Un ejemplo de ello son las obras de Joe Sacco, sus relatos de carácter 
periodístico revelan incluso diálogos reales de los hechos, en contraste con su 
postura frente a la situación, donde se incluye. Con obras como Palestina: en la 
franja de Gaza, Gorazde: zona protegida, El mediador, etc. ha sido merecedor de 
  
diferentes premios entre ellos el American Book Awards, es un premio que se 
otorga a escritores sobresalientes.  
 
En el caso de las adaptaciones literarias, se ha recurrido a esta opción desde 
siempre en los comics, muchas veces con la intensión de incentivar la lectura en 
los niños y por otro lado buscando una legitimidad cultural por el acercamiento a 
la literatura, pero estas dos posturas son duramente debatidas pues el comic 
debe ser legitimo por mérito propio y no por estar asociado a un posible prestigio 
o estrategia de otro medio, como en este caso, el de la literatura.  
 
Por lo tanto en lo referente con los temas serios, quedan allí algunas discusiones 
que no  fundamentan  argumentos académicos relevantes. Cabe señalar entonces 
que la novela gráfica tiene predilección por temas más de tipo social, biográfico, 
histórico, etc. 
 
 
 
 
 ¿La novela gráfica es cómic de autor? 
 
El carácter colectivo del comic es comparado en muchas ocasiones con el cine 
en este mismo sentido, pues allí, al director se le tiende a atribuir la autoría de la 
obra, por contener la principal carga creativa de la misma, a pesar de ser un 
equipo de trabajo inmenso. Una de las críticas a este aspecto es que la autoría, 
como concepto, en las industrias culturales, debería ser redefinida según 
concluye Gómez Salamanca, en su tesis. 
 
En el comic, seguramente si vemos títulos como Watchmen, V de Vendetta, 
pensamos en Alan Moore o si escuchamos The Sandman en Neil Gaiman, 
estos dos son guionistas, que dada su popularidad se ven incluso como autores, 
así haya más personas involucradas en la ejecución de los mismos.  Esto tiende 
a generar confusión, a la hora de pensar de quien es la obra. En otras ocasiones 
recordamos a los dibujantes por sus grandes aciertos técnicos o estilos como 
Mike Mignola en Hellboy o a Alex Ross en Superman: Doomsday & Beyond, a 
pesar de que es un colectivo de personas trabajando allí. El equipo 
generalmente se basa de guionistas, dibujantes, coloristas, los encargados del 
entintado, hasta los editores autorizados de la publicación.  
 
Pero muy seguramente si vemos a Maus, relato de un superviviente lo 
asociamos única y exclusivamente a Art Spiegelman, porque cuenta la historia 
de su familia, la relación con su padre, la muerte de su madre, y principalmente 
la increíble forma de supervivencia de Vladek Spiegelman (su padre) al 
holocausto. En resumidas cuentas, él se encarga de toda la ejecución de la 
historia, hasta llevarla a una editorial. Podría afirmarse que esta es una de las 
intenciones de la novela  gráfica, dada su característica biográfica y auto 
biográfica ya mencionadas antes. Sus temáticas y el carácter de realidad que 
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supone este formato lo hace predispuesto al autor, pues es poco común 
encontrar un colectivo en este espacio, aunque si exista. 
 
Algo que enfatiza Gómez Salamanca en su tesis doctoral, es que la 
autobiografía no debe establecerse en contraposición a los superhéroes o  la 
fantasía, como lo defienden los partidarios de la novela gráfica a modo 
movimiento artístico, pues la realidad o verdad que suscita no es más que la 
visión personal  del autor, donde a través de ese medio construye una identidad, 
además de la representación visual de sí mismo. 
  
 
Es claro que en temas como la autoría faltan muchas cosas por definir y establecer, 
cuando se trata de colectivos como el cine y aún más en el comic. Aunque el cine ya 
parece haber resuelto este tema con los directores, pero el comic parece, a través de la 
novela gráfica, encontrar una salida para esta cuestión, pero aun así solo es una parte 
de todo el universo de los comics y no se le puede responsabilizar de ello en su 
totalidad pues existen novelas gráficas que también incluyen tanto guionistas como 
dibujantes. 
 
 ¿La novela gráfica es cómic literario? 
 
Desde lo que denominó, Gómez Salamanca, en su investigación, como 
perspectiva culturalista, aquella que considera la novela gráfica como movimiento 
o vanguardia, desde allí, se defiende la relación entre comic y literatura, 
denominando al comic como un subgénero de este, además de poseer mayor 
calidad y validando en términos de las estructuras narrativas. Arraigando, por 
lo tanto, esa búsqueda de prestigio asociado a la literatura. 
 
El hecho de usar la palabra, que por ejemplo, es un elemento que también es 
utilizado en el cómic, o de narrar, no quiere decir necesariamente que el uso de 
estos, los haga pertenecientes a la literatura, pues son elementos 
independientes. 
 
El término de calidad, está asociado con el nivel de la novela literaria, Eisner es 
uno de los defensores de esta postura, con la afirmación de que la novela gráfica 
llegue a ser considerada literatura. Pero si se habla en términos de calidad, todo 
comic que sea superior a los demás, ¿se le debe considerar una obra literaria? O 
¿juzgar en términos de esta?  ¿Por qué?  El comic es un medio independiente y 
la novela gráfica hace parte de él y no de la literatura, la pintura, el teatro, o el 
cine etc. Por más recursos que tome de estos otros ¿Por qué  se busca hacerlo 
una parcela de otro? o ¿Por qué el criterio de calidad debe basarse en otro 
medio y no en el mismo? Acaso esto no genera el efecto contrario, en vez de 
legitimarlo lo único que hace es desacreditarlo como medio.  Es entendible el 
hecho de querer defender y tratar de darle una importancia mayor a este medio, 
defenderlo claro está por su complejidad y por todo el potencial que tiene, pues 
la doble posibilidad de articulación, imagen y palabra, le da una capacidad 
  
expresiva diferente y que puede ser desarrollada de tantas maneras posibles, 
como la capacidad de los autores se lo permitan. Por lo tanto hay que ser 
cauteloso y  legitimarlo por las razones correctas y no aquellas que por un afán 
no le ayuden a fortalecerse.  
 
No se puede negar la cercanía con la novela literaria, en cuanto a que comparten 
características tales como el formato libro, la dimensión del relato, y que sean 
generalmente auto conclusivos, pero como lo sostiene el autor,  esto no la hace 
más literaria que el resto de los comics: 
 
 “… afirmar que la novela gráfica es más literaria que el resto del cómic equivale 
a afirmar que una novela es más literaria que un cuento.”6  
 
 
 ¿La novela gráfica es un movimiento artístico? 
 
El Manifiesto de la Novela Gráfica es el documento en el que se fundamenta el 
movimiento artístico de la novela gráfica, hay un grupo de autores que se 
identifican con dicho movimiento e incluso se le llega a denominar como 
vanguardia. Este documento es de autoría de Eddie  Campbell y tiene 10 puntos 
en los que expone que es y que no es la novela gráfica, así: 
 
“EL MANIFIESTO DE LA NOVELA GRÁFICA 
Según Eddie Campbell: 
"Existe tanto desacuerdo (entre nosotros mismos) e incomprensión 
(por parte del público) acerca del tema de la novela gráfica que ha 
llegado el momento de establecer unos principios básicos. 
 
1. "Novela gráfica" es un término desagradable, pero lo emplearemos 
partiendo de la premisa de que por "gráfico" no nos referimos en 
absoluto a gráficos y de que "novela" no significa nada relativo a 
las novelas (de la misma manera que "Impresionismo" no es un término 
estrictamente aplicable; de hecho fue empleado originalmente como un 
insulto y posteriormente adoptado en espíritu de desafío).  
 
2. Puesto que no estamos de ningún modo refiriéndonos a la novela 
literaria tradicional, no sostenemos que la novela gráfica deba ser 
de las mismas dimensiones o peso físico. En consecuencia, los 
términos "novella" y "novellete" no son aplicables aquí y sólo 
contribuyen a confundir y distraer a los espectadores de nuestro 
                                       
6 Gómez Salamanca, “Tebeo, comic y novela gráfica: La influencia de la novela gráfica en la 
industria del comic en España, pág. 230” 
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objetivo (ver abajo), haciéndoles pensar que estamos creando una 
versión ilustrada de literatura estándar cuando en realidad tenemos 
asuntos más importantes que atender; esto es, estamos forjando una 
nueva forma de arte que no estará atada a las reglas arbitrarias de 
una anterior.  
 
3. "Novela gráfica" significa un movimiento más que una forma. De 
manera que podemos hacer referencia a "antecedentes" de la novela 
gráfica, como las novelas en xilograbados de Lynd Ward, pero no 
tenemos interés en aplicar el nombre de manera retroactiva.  
 
4. Puesto que el novelista gráfico contempla con respeto los 
antecedentes de genios y profetas sin cuyo trabajo no pudiera haber 
imaginado el suyo propio, no se siente obligado a ponerse en fila 
detrás de Rake's Progress de William Hogarth cada vez que obtiene 
una mención o publicidad para sí mismo o para el arte en general.  
 
5. Puesto que el término define un movimiento, o un evento en 
evolución, más que una forma, no se gana nada con definirlo o 
"medirlo". Tiene aproximadamente treinta años, aunque el concepto y 
nombre ha comenzado a sonar desde hace al menos diez. Como aún se 
está desarrollando existe una gran posibilidad de que cambie su 
naturaleza el año que viene por estas mismas fechas.  
 
6. El objetivo del novelista gráfico es tomar la forma del tebeo, 
que se ha convertido en algo embarazoso, y elevarla a un nivel más 
ambicioso y significativo. Esto implica generalmente aumentar su 
tamaño, pero debemos evitar caer en discusiones acerca del tamaño 
permisible. Si un artista ofrece un par de historias cortas como su 
nueva novela gráfica, (como hizo Eisner en Contrato con Dios) no 
debemos caer en polémicas. Sólo debemos preguntarnos si su novela 
gráfica es un par de buenas o malas historias cortas. Si él o ella 
utiliza un personaje que aparece en otra obra, como las varias 
apariciones de Jimmy Corrigan fuera del libro principal, o los 
personajes de Gilbert Hernandez, etc., o incluso personajes que no 
queremos permitir en nuestra "sociedad secreta", no los 
descartaremos por esa razón. Si su libro no se parece en nada a los 
tebeos, no le objetaremos nimiedades como ésa. Sólo debemos 
preguntarnos si esa obra contribuye a la suma total del conocimiento 
de la humanidad.  
 
7. El término novela gráfica no debe emplearse para describir un 
formato comercial (como "trade paperback" o "tapa dura" o "formato 
Prestige"). Puede ser un manuscrito inédito, o serializado en 
partes. Lo importante es la intención, incluso si la intención llega 
después de la publicación original.  
 
8. El tema del novelista gráfico es toda la existencia, incluyendo 
su propia vida. Él o ella desdeña la "ficción de género" y todos su 
  
feos clichés, aunque intenta mantener una mente abierta. Rechaza 
especialmente la noción, que aún prevalece en muchos círculos, y no 
sin razón, de que el cómic viene a ser un subgénero de la ciencia 
ficción o de la fantasía heroica.  
 
9. Al novelista gráfico jamás se le ocurrirá emplear el término 
novela gráfica cuando hable con sus colegas. Entre ellos se 
referirán por norma general a su "último libro", su "trabajo en 
proceso", "esa chapuza", incluso "cómic", etc. El término se 
empleará como un emblema o una vieja bandera que deberá ser ondeada 
a la llamada de la batalla, o cuando se masculla para preguntar 
sobre la localización de cierta sección en una librería desconocida. 
Los editores deberán emplear el término una y otra vez hasta que 
signifique aún menos que la nada que ya significa ahora.  
 
Aún más, los novelistas gráficos serán muy conscientes de que la 
próxima generación de historietistas escogerá trabajar en las formas 
más sencillas posibles y se burlarán de nuestra pomposidad.  
 
10. El novelista gráfico se reserva el derecho de negar parte o todo 
de lo mencionado arriba si ello le supone ventas rápidas". Eddie 
Campbell, 2005. “7 
 
 
Está claro su contraposición a los comicbook en especial al de superhéroes y a 
las bande dessinée francesas que se caracterizan por un formato de álbum, en 
resumidas cuentas, al comic comercial, esta es una de las razones que da para 
pensar que se trata de una vanguardia, según las discusiones que se generaron 
a raíz de la publicación del manifiesto en el año 2005. 
 
Posteriormente en el 2010 se publica un libro de Santiago García titulado La 
Novela Gráfica, en España, esta publicación trajo consigo un clima de debate y 
discusiones en torno al término. Principalmente en blogs donde tanto teóricos 
como aficionados plasmaban sus opiniones, lo que pone a la novela gráfica en 
un punto focal de interés.  
 
Entre estas discusiones, se haya precisamente la postura de la novela gráfica 
como movimiento artístico, en la cual buscan la diferenciación con el comic en 
general, legitimarlo culturalmente a través de categorías como literario, serio, de 
autor, adulto, etc. Quedando por fuera de estos, todo comic que no llene estas 
                                       
7 “Es muy de Comic. Viñetas, dibujos y alrededores. (Blog on-line)/ El manifiesto de 
la novela gráfica según Eddie Campbell ”  http://pepoperez.blogspot.com.co/2010/06/el-
manifiesto-de-la-novela-grafica.html 
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cualidades, se genera allí una reacción desfavorable para aquellos que no 
puedan identificarse como novela gráfica, lo que asegura y ratifica la 
deslegitimidad  cultural que goza donde se le cataloga como infantil.  
 
La búsqueda de la legitimación del comic culturalmente, logra enfatizar la atención en el 
medio, la participación y la crítica contribuye a incentivar la racionalización de 
argumentos válidos para dicho fin, unos insuficientes otros más favorables, otros tantos 
generando el efecto contrario. Pero de esta manera el medio reflexiona y prospera 
hacia una construcción sólida.      
  
5.2  Teoría de la Adaptación 
 
La vida evoluciona para sobrevivir y perpetuar su existencia, muta con el fin de 
adaptarse a nuevas condiciones de su hábitat, precisamente estas variaciones son lo 
que en un futuro generan nuevas formas de existencia. Así es como coexiste tanta 
biodiversidad en el planeta, especies que se extinguen dando capacidad a otras, una 
lucha interminable por la supervivencia. Es una ley natural, es lo que Darwin llamó “El 
origen de las especies” una teoría de adaptación evolutiva por selección natural. 
Los seres humanos inmersos en su naturaleza adaptativa, reinventan constantemente 
para mejorar su existencia, evolucionan para sobrevivir y lo es así a través de los años, 
dando a sus sucesores herencias tanto a nivel biológico como social, educativo, 
religioso, cultural, etc. es precisamente allí en lo cultural donde radica la atención de 
este proyecto. Esta condición adaptativa es la que hace posible, por ejemplo, que las 
tradiciones orales se perpetúen en el tiempo, estas creencias nacieron y se fueron 
nutriendo y expandiendo según el contexto, pero también gracias a los aportes que 
cada generación, de acuerdo a sus condiciones de vida, realizó para forjar una creencia 
colectiva. Y a medida que el ser humano tuvo la necesidad de comunicar, evolucionó 
sus formas de postergar ideologías, y es allí cuando la historia se empieza a plasmar en 
imágenes, pero también en palabras, y estas en letras, y poco a poco estos 
conocimientos se conservaron en tablillas, que posteriormente dieron paso a los libros y 
a las bibliotecas donde se conservan los conocimientos y saberes de cada época.      
La literatura prospera, no solo se relatan las grandes batallas, la vida de los reyes o 
gobernantes, no es suficiente solo contar la historia aceptada por la mayoría; varían los 
temas y la imaginación, la ficción son cruciales para explicar sucesos que la realidad 
misma no puede. La invención humana es inquieta, busca ramificarse y surgen las 
novelas, la poesía, los cuentos, los mitos, las leyendas, etc. pero a su vez estas se 
ramifican en géneros, y se abre la brecha a los subgéneros, y de ahí en adelante sigue 
la esencia de la creación, que se basa en la existente para dar paso a la nueva, se 
adapta a las necesidades humanas cada vez más demandantes.       
Entonces la adaptación es una condición humana, se manifiesta en sus distintos 
contextos, partiendo de un origen conocido, como ejemplo Shakespeare, él se inspira y 
adapta una historia que a su vez fue reinterpretada por alguien más, y este por otro y 
otros Arthur Brooke, Matteo Bandello, Luigi Da Porto, y finalmente de la historia de 
Masuccio Salernitano,8 es como se reconoce después de muchísimos años la clásica 
historia de Romeo y Julieta, que no puedo ser posible si cada uno de estos sujetos no 
                                       
8 Hutcheon Linda, “A Theory of adaptation. Final Questions, pág. 177.” 
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hubiera aportado un poco en cada versión, y aún sigue teniendo adaptaciones a libros 
infantiles, al cine, a musicales, como también ha sido parodiada en múltiples ocasiones. 
Es pues una historia que sigue sobreviviendo en el tiempo. Pero entonces ¿Cómo se 
diferencia la copia de la adaptación? 
Según Linda Hutcheon en “A Theory of adaptation” plantea que la adaptación puede 
ser descrita desde tres posturas: 
 
 “• An acknowledged transposition of a recognizable other work or works  
 • A creative and an interpretive act of appropriation/salvaging 
 • An extended intertextual engagement with the adapted work”9 
Lo cual se entiende así:  
 Como transposición anunciada de una o varias obras reconocibles  
 Como un acto creativo e interpretativo de apropiación/salvamento  
 Como un compromiso intertextual extendido con el trabajo adaptado 
 
En el primer punto, la autora plantea la adaptación como una transposición anunciada y 
extensa de una o varias obras concretas. Esto implica no solo un cambio de medio 
(literatura a comic, o a cine, etc…) o de género (épico, lirico, novelesco, etc..), puede 
ser también de contexto y de punto de vista, o de lo real a lo ficcional, puede un hecho 
histórico ser llevado a lo ficticio, depende del adaptador o adaptadores.     
En el segundo punto, se plantea como un suceso creativo que implica re-interpretación 
y después re-creación. Esto lo denomina la autora como apropiación y salvación. Toma 
como ejemplo para este caso las adaptaciones al cine de leyendas orales tradicionales 
africanas, que son una manera de preservar el patrimonio de una forma visual y 
auditiva.  
                                       
9 Hutcheon Linda, “A Theory of adaptation. Beginning to Theorize Adaptation. Treating 
Adaptations as Adaptations, pág. 8.” 
  
  
Y finalmente en el tercer punto, la autora plantea la adaptación como una forma de 
intertextualidad, pero desde una perspectiva de su proceso de recepción. Como se 
experimentan las adaptaciones como adaptaciones, a través de la memoria de otras 
obras. Para tal caso se dan dos ejemplos, el primero la novelización de la película 
Hellboy (2004) realizada por Yvonne Navarro, que da eco no solo a la realización de 
Guillermo del Toro, sino además a la serie de comics de los cuales se adaptó dicha 
película.   El segundo ejemplo es Resident Evil la película de 2002, que puede ser 
experimentada de manera diferente entre quienes han interactuado con el videojuego 
como por aquellos que no, cabe aclarar la adaptación al cine se basa en el videojuego 
que lleva el mismo nombre.  
Pero para poder definir la adaptación, que según Hutcheon es un proceso difícil, hay 
que tener en cuenta una doble visión: la adaptación como proceso y como producto, 
pues implica diferenciaciones.  
5.2.1 La adaptación: Producto y Proceso  
 
 Adaptación como Producto: Anunciado, Extenso, Transcodificación Específica 
Para este caso, Hutcheon plantea que las adaptaciones están en constante 
comparación con las traducciones, por lo que implica un cambio de medio y porque se 
orienta a una fuente 
 “they are re-mediations, that is, specifically translations in the form of intersemiotic 
transpositions from one sign system (for example, words) to another (for example, 
images).”10  
Ella expresa que esto es traducción, pero en un sentido especifico como una 
transmutación o transcodificación de un medio a otro, de palabras a imágenes, por 
ejemplo. Y en este proceso de transposición surgen cambios, ganancias y pérdidas, y 
como en cualquier proceso de traducción al texto fuente se le concede la autoridad, 
pero en ese capítulo se plantea que es más bien un compromiso con el texto original lo 
que hace ver ese texto desde diferentes perspectivas, es más un acto de comunicación 
intercultural e intertemporal.   Como ejemplo el guion de la película de The French 
Lieutenant’s Woman (1981) donde traspone la novela de John Fowles (1969) en un 
código cinematográfico, en la novela se haya una historia victoriana contada por un 
                                       
10 Hutcheon Linda, “A Theory of adaptation. Beginning to Theorize Adaptation. Adaptation as 
Product: Announced, Extensive, Specific Transcoding, pág. 16.” 
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narrador moderno, y en la adaptación hay un escenario victoriano dentro de una 
película moderna que, además, es a su vez una película sobre el rodaje de la historia 
del siglo XIX. 
Pero también se hace mención a la paráfrasis y analogías de la traducción, pues son 
útiles al momento de adaptar hechos históricos o la vida de una persona real a la 
ficción.  El texto adaptado puede ser una interpretación histórica o un archivo indefinido 
y es de fácil acceso, y pueden ser docudramas de televisión hasta videojuegos como 
ejemplo se encuentra JFK Reloaded (Por Traffic Games in Scotland), es un videojuego 
basado en el asesinato de Kennedy.    
Hechos de relevancia para comunidades que incluso pudieran ser trasmitidos y 
seguidos por los medios de comunicación, hasta un artículo de una revista puede servir 
de inspiración para adaptadores, como también testimonios reales son los casos de La 
Tarde del Día del Perro de 1975 una película que se basa en un robo de un banco y 
rehenes en Brooklyn en 1972, que fue trasmitido por televisión, además, del testimonio 
del propio ladrón. Por otra parte, La Lista de Schindler es, en parte una adaptación de 
una novela de Thomas Keneally, que se basa en un testimonio de supervivencia. Es allí 
cuando la autora habla de una interpretación particular, dice que no tiene mucho 
sentido hablar entonces de históricamente precisas o de inexactas.   
 
 Adaptación como proceso 
El adaptador tiene aquí una gran responsabilidad, pues en un primer lugar es interprete, 
pero luego pasa a ser creador. Lo que involucra un proceso de apropiación de una 
historia de alguien más y que pasa a ser filtrada por el adaptador dependiendo de su 
propio interés, talentos y sensibilidad, etc. Pero además de esto debe tener en cuenta la 
elección del medio, que, depende en gran sentido de lo que se mencionaba antes, los 
talentos del adaptador.    
Las razones pueden ser múltiples a la hora de adaptar, desde su elección hasta su 
transcodificación, desde cuestionar el valor estético y político del texto adaptado, para 
hacer un homenaje o sustituir económica y artísticamente obras anteriores. Sea la 
razón que fuere la adaptación es un acto de apropiación o salvamento, es en tanto un 
doble proceso de interpretación y de creación de algo nuevo. Por consiguiente, cuando 
se discute la fidelidad de la adaptación al texto fuente, es un argumento insuficiente 
para la discusión. La autora plantea que, a la hora de juzgar, por así decirlo, una 
adaptación, no debe hacerse en términos de cuan fiel o infiel es del texto fuente, sino 
que tan creativo y hábil pudo ser el adaptador o adaptadores para hacer el texto propio 
y, por lo tanto, autónomo.       
  
“For the reader, spectator, or listener, adaptation as adaptation is unavoidably a 
kind of intertextuality if the receiver is acquainted with the adapted text. It is an 
ongoing dialogical process, as Mikhail Bakhtin would have said, in which we 
compare the work we already know with the one we are experiencing (Stam 
2000: 64).”11 
 La anterior cita plantea, que si el receptor conoce el texto adaptado inevitablemente se 
genera una intertextualidad, lo que quiere decir que es un proceso de dialogo entre lo 
que ya se conoce con lo nuevo experimentado. Cuando esto ocurre, es cuando las 
adaptaciones se reconocen como tal, y pasa a menudo, así sea, que haga referencia a 
una o a varias obras anteriores como es el caso de las películas sobre Drácula, el 
público las reconoce como adaptaciones de películas anteriores, así como de la novela 
de Bram Stoker. Se entiende como una intertextualidad palimpsestuosa de la 
audiencia para las audiencias, por la conexión con otras obras reconocibles y hace 
parte de su identidad y como miembros de la audiencia se necesita de la memoria para 
poder experimentar las similitudes y las diferencias.  
 
Según todo lo anterior, la adaptación tanto como producto o como proceso, ya sea 
como una transcodificación particular y extensa o como una reinterpretación creativa y 
una intertextualidad palimpsestal, son una manera en la que se aborda el gran 
fenómeno de la adaptación, esto amplia los enfoques tradicionales y ayuda a 
comprender los modos de participación, el cómo se cuenta, muestra e interactúa con 
las historias. El modo narrativo a través de la imaginación en un mundo ficcional, el 
representativo a través de lo auditivo y lo visual, este último relacionado con la pintura y 
el modo participativo en la cual se sumerge físicamente con ese mundo, que se da de 
manera interactiva, como por ejemplo en los videojuegos.  
A nivel general, y acotando todo lo que se ha hablado hasta ahora sobre la adaptación, 
es claro que los seres humanos cuando se interesan en alguna historia, independiente 
de sus razones, buscan la forma para mantenerla viva y lo hacen a través de la 
adaptación, en diferentes medios, pues hay diversidad de maneras para postergarlas, y 
cada uno de estos medios tienen sus propias complejidades y sus propios códigos, todo 
claro está, depende de los intereses y del campo de acción del adaptador o los 
adaptadores, pues alguien que esté interesado en el comic, por ejemplo, buscará la 
                                       
11Hutcheon Linda, “A Theory of adaptation. Beginning to Theorize Adaptation. Adaptation as 
Process pág. 21.” 
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manera de contar la historia a través de viñetas.  Es el caso de Paul Karasik y David 
Mazzucchelli que adaptaron una novela compleja verbal y narrativamente, City of 
Glass de Paul Auster de 1985, en una novela gráfica en el 2004, tuvieron que traducir 
la historia y tomaron la rejilla como ritmo de ella, proporciona los cambios y los ajustes 
de la narración. Pero algo importante a tener en cuenta es que toda adaptación debe 
valerse por sí misma y esto implica por lo tanto de repetición, pero con variación, por tal 
razón, no es posible pensarlo como una copia, porque vincula el reconocimiento y la 
novedad, el recuerdo y el cambio.  Es preciso recordar, que así mismo ocurre en la 
evolución de las especies, no deja de ser una rana, por ejemplo, al poseer una 
característica de más o una mutación que hace que su especie sobreviva por más 
tiempo a determinado cambio en su ambiente. Se vivencia diferente, pero manteniendo 
cierta esencia, lograr entonces ser el mismo, pero también el otro. Las historias 
evolucionan, por así decirlo, por selección cultural dependiendo de su popularidad, por 
eso es posible que literatura como la de Harry Potter de la escritora británica J. K. 
Rowling o la de El Señor de los Anillos de J. R. R. Tolkien, hayan tenido 
adaptaciones al cine y además obtenido éxito allí también, que asimismo, generó 
resonancia en países que desconocían los libros, y motivó a las personas a 
relacionarse  con ellos. Los vínculos que se pueden generar entre sus diferentes 
medios, manifiestan esa cualidad intertextual que se habla en párrafos anteriores, de tal 
modo que se pueden disfrutar de manera independiente, es el gran logro del fenómeno 
de las adaptaciones.  Por tanto, la adaptación es la norma y no la excepción, en cuanto 
a trabajos de la imaginación humana se refiere.    
 
5.2.2  Adaptadores literarios a comic y novela gráfica 
 
 
En lo referente con adaptación literaria a comic, 
mucho se ha trabajado en este aspecto. La literatura 
ha servido de inspiración a muchos historietistas, 
ilustradores, dibujantes, guionistas y demás, y no 
solo para el mundo del comic, pues encontramos 
también adaptaciones de clásicos literarios en el 
cine, ya sea que se aborden las historias 
manteniendo cierta cercanía con el texto fuente.  
  
  
Hay que mencionar entonces  que no solo clásicos de la 
literatura se han adaptado, incluso textos sagrados se han 
llevado al comic, como La Biblia, ya sea a manera 
educativa o como objetivo adoctrinar, pero también 
grandes ilustradores ven allí potencial para la creación, tal 
es el caso de Robert Crumb uno de los fundadores del 
comic underground, el realiza una adaptación muy precisa 
al texto original del Génesis, publicado en 2009 y titulado  
“El libro del Génesis” alcanzó el primer puesto del New 
York Times Novela Gráfica.  
 
 
Otro caso es “Goliat” de Tom Gauld publicada en 2012, 
el cual se basa en un pasaje, el enfrentamiento de David 
y Goliat, pero lo aborda desde el punto de vista del 
perdedor, siendo su intensión mostrar la parte humana de 
este. 
 Ralf König realiza tres adaptaciones “Prototipo, 
Arquetipo y Antitipo” cada una con publicación 
independiente, donde crítica y satiriza a la religión, 
haciendo uso del humor. 
La mitología ha sido también fuente de inspiración para 
comics y novelas gráficas, Eddie Campbell en 2013 
publica “Baco”, siendo la primera publicación en 1986, allí 
traslada a los dioses y semidioses al plano terrenal, 
viviendo entre los mortales y los sitúa en la edad 
moderna. “La Edad de Bronce” de Eric Shanower es 
una serie de comics que relata la guerra de Troya, siendo 
leal a las tradiciones literarias que se inspiran en ella, 
pasando de Homero a Shakespeare. En 2001 y 2003 
gana Premios Eisner a mejor guionista y dibujante.  
Y si hablamos de Shakespeare y se cita a “Romeo y 
Julieta, Hamlet y la Tempestad” tenemos que abordar 
las adaptaciones realizadas por Gianni de Luca, muy 
literal, por cierto, pero innova en la manera de narrar, 
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muestra toda la transición en los movimientos de los 
personajes, es como verlo todo en un solo tiempo. 
 Al igual Santiago García y Javier Peinado realizan una 
adaptación donde trasladan la acción al futuro, además 
está ambientada en el espacio y los protagonistas son 
astronautas y alienígenas. Es pues una adaptación que 
toma en gran medida la esencia de la obra original, pero 
la transforman, de acuerdo a su visión, es aquí claro la 
manifestación de lo que es reinterpretar y recrear, campos 
esenciales en el fenómeno de la adaptación.    
Ahora si hablamos de Edgar Allan Poe, H.P. Lovecraft, 
dos grandes escritores de temas de terror y ciencia 
ficción, son muchas las adaptaciones que se han 
realizado sobre sus escritos. Richard Corben realiza “La 
caída de la casa Usher y otros relatos de Edgar Allan 
Poe” publicada en 1985. En 2007 y 2009 publica “La 
guarida del horror, Edgar Allan Poe” y “La guarida del 
horror, H.P. Lovecraft” ambas adaptaciones están 
dibujadas a blanco y negro, y uso particular de la escala 
de grises de Corben, además van acompañadas del texto 
original de los autores en mención, aquí claramente se 
vislumbra las razones del adaptador, pues es un 
homenaje a estos grandes escritores. El autor también 
hace una adaptación de “Las mil y una Noche” en 1981 
con Jan Strnad en el guion. 
Dino Battaglia exponente del comic italiano en 1968 
realiza una serie de adaptaciones para la revista “Linus”, 
los grandes historietistas de ese país encontraban la 
oportunidad para mostrar su talento, allí Battaglia toma 
obras de Poe, Lovecraf y Melville (Autor de la obra 
maestra Moby-Dick). Años más tarde el italiano realiza 
una publicación con la respectiva adaptación del clásico 
de la literatura universal. Además, Will Eisner también 
cuenta con una adaptación de este clásico.  
El uruguayo Alberto Breccia no se queda atrás también 
realiza adaptaciones de cuentos de Poe en una 
publicación titulada “El gato negro y otras historias”, allí introduce una estética 
  
particular basándose en la pintura, esta es borrosa, diluida, uso de colores opacos y 
texturas. Y para la historia de “El Corazón Delator” contenida en la publicación, genera 
un gran contraste del blanco y negro donde toma inspiración del cine, generando así un 
ritmo narrativo propio del séptimo arte.  
“Los mitos de Cthulhu” con la primera publicación en 
1973 en Italia, y en 2011 una nueva versión mejorada, el 
uruguayo hace uso de técnicas nuevas como el collage y 
la monotipia, buscando una atmosfera que represente el 
universo de Lovecraft. En 2003 publica “Sueños 
Pesados” donde retoma a Lovecraft, y además a Panini 
(escritor y poeta), Stevenson (poeta, novelista y 
ensayista) y Jean Ray (escritor de relatos fantásticos y de 
terror) allí muestra su interpretación de las historias con 
un estilo expresionista, siendo el color protagonista a la 
hora de narrar, además de ausencia de texto en algunos 
relatos. 
 
 
Tim Hamilton en junio de 2009 publica una adaptación 
del libro “Fahrenheit 451” del escritor  Ray Bradbury 
titulada “Ray Bradbury’s Fahrenheit 451, the 
authorized adaptation” con lo cual anuncia su condición 
de adaptación. 
 
 
 
 
5.2.3 Contexto Colombiano 
 
En Colombia la situación del comic y la novela gráfica va en crecimiento, según la 
revista Diners en un artículo titulado “¿Qué pasa con la novela gráfica en 
Colombia?”  Realizada por Sebastián Alba Torres, publicada el 21 de abril de 2015, 
cuenta que el crecimiento de la industria del comic y la novela gráfica en este país se 
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ha dado de manera independiente, poco ha sido el apoyo y por lo tanto ha sido un 
recorrido difícil.  
Desde 1924 aparece la primera historieta en Colombia “mojicón” publicado en el 
periódico Mundo al Día e ilustrada por Adolfo Samper y básicamente era una 
adaptación de una historieta norteamericana. En 1933 y 1936 surgen dos revistas 
infantiles una llamada “Chinchin” y la otra “Rin Rin” esta última con solo 10 números 
desaparece en los dos años posteriores. En la década del cuarenta al cincuenta, 
Adolfo Samper ilustra dos historias de su autoría “Misiá Escopeta” y “Don Amacise” 
esta última será publicada de manera independiente por el autor, y tiene éxito por un 
tiempo, además surge la revista infantil Merlin (1943), se edita la revista Michín y se 
inicia la publicación de la revista Pombo.  
En los años sesenta periódicos como el Tiempo de Bogotá, empieza a publicar una tira 
cómica de Ernesto franco, llamada “Copetín” que llego a ser la más popular y 
representativa del país, teniendo así buen reconocimiento. En 1964 surge la revista 
“Policía en Acción” por parte de la Policía Nacional, además se consolida Ediciones 
Colombia que publica revistas como “Mundo maravilloso, Futurama y Fabulandia” y 
en 1967 se inaugura La Primera Muestra de Dibujante de Historietas y como 
consecuencia surge la revista Súper Historietas.  
Posteriormente en la década del setenta surge “Calarcá” de Carlos Garzón en el que 
el protagonista es un indígena colombiano, y era publicaba en El Tiempo. 
Posteriormente se publica una revista infantil llamada Mini-monos y en la ciudad de 
Cali surge el colectivo y posterior revista “Click”, en la misma ciudad Ricardo Potes 
realiza un trabajo de grado para la Escuela de Artes, donde presenta una revista 
titulada “Soldados Zona Bananera 1928”. Es claro que toma un hecho de la realidad 
colombiana, la reinterpreta y la presenta en ese medio. Ya en las décadas posteriores 
surgen más historietas y revistas de comic, y los diarios El tiempo con “Juan 
Paradoja” que después se recopila en un libro y El Espectador con la publicación de 
la revista Monos.  
En los noventas surgen publicaciones que se consolidaron como las mejores del país, 
como ACME creado por Bernardo Rincón, Pepe Peña, y Leocomix, así como también la 
revista Zape Pelele, Agente Naranja, Maldita y TNT. Y en 1996 nace el Premio 
Internacional de Comics “Top Comics”.  
Ya en el nuevo siglo surgen fanzines como Trashumantes, Revolver, Sobreviviendo en 
pareja, Kuraka, entre muchos más. En 2006 se crea la revista Larva en Armenia, con la 
colaboración de la Universidad del Quindío. En el 2009 sale “Comicteca” un proyecto 
que promueve la lectura a través de los comics.     
  
Ahora se destacan comics como Parque el Poblado de Joni B, Gabo, Rulfo, El Cuy 
Jacobo, Virus Tropical, Los Once.  
Las editoriales Rey Naranjo, Robot, Laguna y La Silueta son editoriales 
independientes que contribuyen a mejorar la visualización de comics y novelas gráficas 
en el país. De esta manera se incrementa cada vez más la creación y producción de 
este tipo de lenguaje en Colombia. 
En cuanto a la ciudad de Pereira entidades como Cine Club Borges han apoyado esta 
industria cultural publicando revistas como “Leyenda”, la cual tuvo 5 números y que 
además de ser una revista de comic también fue un magazín informativo. 
Posteriormente con el apoyo de la Alcaldía y el Instituto de Cultura se crea “Ciudad sin 
Puertas”, narrando la prehistoria y la historia de la ciudad, además estuvo bajo la 
asesoría de la Academia Pereirana de Historia, con una totalidad de 4 números 
publicados.    
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6. Capítulo II : Senderos de Herejía 
 
6.1 Estudio literario de la obra 
 
 Biografía del autor 
 
 
Lucas Dídimo es el seudónimo del escritor William López Trujillo, nació el 9 de 
agosto de 1955 en Santa Rosa de Cabal, Risaralda. Sus padres Nelly Trujillo y 
Alfonso López, su padre fue educador y poeta, lo inspiró en sus inicios por la 
escritura, es el tercero de 5 hermanos. 
 
Se gradúa de la Universidad Tecnológica de Pereira con el título de Licenciado 
en Ciencias Sociales, de allí su interés por las problemáticas educativas y 
sociales de su entorno. En sus años de juventud participa activamente en el arte 
dramático con un grupo de teatro llamado Atahualpa, recorrían los municipios de 
la región tomando gran reconocimiento en la época, pues sus obras se 
caracterizaban por la crítica a la sociedad, en especial a las injusticias, que con 
humor lograban cautivar al público.  
 
En el año 2003 publica su primera novela Senderos de Herejía, que le toma 
varios años escribir, por sus ocupaciones laborales y familiares.  Publica una 
totalidad de 1000 ejemplares, los cuales aproximadamente 400 fueron adquiridos 
por la Alcaldía de Santa Rosa de Cabal para las bibliotecas públicas e 
instituciones educativas del municipio. Además, participa de la feria del libro de 
Bogotá. 
 
Su esposa Margarita Quintero lo apoya constantemente en su pasión por la 
escritura, es quien además lo inspira y orienta cuando de imaginar se trata, tanto 
así que muchos de sus sueños están plasmados en dicha publicación. Tienen 
además cinco hijos que conforman su núcleo familiar actual.  
 
Ha realizado poesía y cuentos, ha participado en el concurso de cuento docente 
donde publica “Yo maestro, tu maestro” y “SoliDarío”. Además, ha colaborado en 
periódicos locales con columnas de opinión tanto en Santa Rosa de Cabal como 
en Marsella. Actualmente está terminando un libro de cuentos que pronto 
publicará.                 
 
 
  
  
 Marco histórico  
 
 
 
Senderos de Herejía fue escrita a finales de los 90s y publicada en 2003 en la 
ciudad de Pereira, por la editorial Papiro, con una totalidad de 100 páginas. La 
primera parte de la historia se ubica en el año 2000, en el presente del 
protagonista.  
 
La novela está ambientada en la región rural de Santa Rosa de Cabal, más 
específicamente en la vereda de San Ramón, a unos pocos kilómetros del centro 
de la ciudad, el viaje de los protagonistas se conecta con el Parque Nacional 
Natural Los Nevados, y posteriormente hacia mundos paralelos. 
 
En 1994 el escritor empieza sus primeros acercamientos a la novela, se inspira 
en su entorno, la naturaleza y las largas caminatas que realizaba por sectores 
rurales de Santa Rosa de Cabal, incluyendo las aguas termales que en ese 
entonces no están privatizadas. Además, también salía con su familia, su esposa 
y sus hijos a paseos de olla a orilla del rio como era tradicional en esa época, 
ríos que aún se conservaban limpios. Todas estas vivencias le otorgaron el hilo 
conductor de lo que años después sería la novela. 
 
Cuando el autor empieza a escribir la novela, se encuentra casado y con dos 
hijos pequeños, aproximadamente de 1 y 3 años. El autor vivía en aquella época 
en la vereda San Ramón, y paulatinamente recibía visitas   de Luis Fernando un 
amigo que conoce en sus años universitarios, que además es uno de los 
personajes de la novela.  Junto con él y su familia, solían recorrer el sector y 
realizaban caminatas nocturnas para contemplar el firmamento. Estos aspectos 
son cruciales en el relato, pues el autor parte de la realidad de su cotidianidad 
para crear la historia, muchos de los hechos narrados fueron experiencias 
vividas, posteriormente se combinan con la ficción para crear la aventura 
fantástica.      
 
Durante el proceso de escritura de la novela, el autor labora como docente en la 
escuela de San ramón, donde constantemente realizaba jornadas de protección 
del medio ambiente con sus estudiantes y también jornadas de reciclaje. Estos 
acontecimientos vividos por el autor en aquel entonces, dan cuerpo a la historia y 
a su intensión, pues la novela es bien crítica y enfática en el deterioro del medio 
ambiente y el buen uso de los recursos naturales. 
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 Sinopsis:  
 
 
Senderos de Herejía es una obra de ciencia ficción/fantasía, parte de un contexto 
regional. Se plantean paradigmas de vida de diferentes sociedades que 
coexisten paralelamente, y en gran medida de posibilidades puede demarcar su 
continuidad según parámetros evolutivos planteados. 
 
 Argumento:  
 
 
Dos amigos, Luifer y Noé se encuentran luego de bastante tiempo, Noé ha 
formado ya una familia, se aventuran a hablar de filosofía, se disponen a querer 
entender el mundo y cambiar lo que no se puede. Uno de los personajes ha 
conocido la posibilidad de explorar otras realidades que las teorías llaman 
mundos paralelos. 
En el Parque Nacional Natural Los Nevados, en el eje Cafetero colombiano, 
conocen la increíble Idílica, además hallan unos hermosos parajes que, al mismo 
tiempo, se convierten en un misterio. Luifer los incita a pasar a través de vórtices 
y los lleva a conocer otras realidades. 
Todos los argumentos conocidos por la familia de Noé hasta ahora y las 
concepciones del mundo, de la filosofía y de la ciencia van a ser diferentes. Ellos 
viven en carne propia lo que es en otra concepción el espacio - tiempo. Viven 
aventuras en las cuales dudan de su realidad, Luifer sin embargo insiste que son 
otras realidades que existen y además son paralelas. 
Para ellos, esa gran aventura, la vivencian en meses e incluso años, pero solo 
transcurren unos cuantos días. Llegan cansados, su tiempo se ha tergiversado, 
sus rostros están más envejecidos, pero el tiempo ha sido muy corto. 
Finalmente, el fruto del amor de una pareja es el advenimiento de un nuevo 
personaje. 
 
 Personajes  
 
La novela cuenta con 6 personajes principales, el protagonista Noé quien a su 
vez es el narrador de la historia, su esposa María del Mar, sus hijos Daniel y 
Celeste,  Giovanni el sobrino de María del Mar y el amigo de juventud del 
protagonista, Luifer quien es el guía en toda esta aventura. 
  
Fisiología  
 
Edad: 37 años 
Aspecto Físico: Altura Baja (1,50 cm), Contextura media, buen 
estado físico, piel blanca broceada por la exposición al sol y 
pecosa, cabello castaño rojizo, ondulado y corto. Cara ovalada 
perfilada, cejas rectas y pobladas, ojos café claros (miel), nariz 
gruesa y grande, orejas promedio, labios pequeños y delgados, 
dientes limpios y cuidados, barba poblada. Manos campesinas sin 
mucho deterioro y piernas anchas. Su ropaje es sencillo, camisas, 
camisetas, Jean, tenis/botas, sacos/ chaquetas   
 
Sociología  
 
Clase: Media 
Ocupación: Campesino/ Docente rural / Aventurero 
Educación: Superior/ Universitaria  
Nexos Familiares: Esposa y dos hijos/ E: María del Mar, H: 
Daniel, H: Celeste y tío político de Giovanni  
Religión: anticlerical con sentido religioso. No profesa ninguna 
religión, libre pensador. 
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amigo de juventud de Luifer 
Diversiones: aventuras naturales, contemplar la naturaleza, su 
hogar, conducir vehículos.    
 
Psicología  
 
Temperamento: Sanguíneo / Melancólico  
Extrovertido, aventurero, sensible   
Actitud hacia la vida: positiva, ama y respeta profundamente la 
vida y la tiene en un concepto muy alto.  
Moralidad: cuestiona la escala de valores que tiene la humanidad 
actualmente.   
Vida Sexual: Monógamo por convicción  
Frustraciones o Decepciones Principales: El sistema opresor, 
las injusticias, el deterioro ambiental, las desigualdades sociales, 
etc.  
Habilidades: Inteligencia, precocidad, amoroso. 
Complejos: ninguno 
Comportamiento Social: extrovertido cuando es necesario, e 
introvertido según los acontecimientos.   
Cociente Intelectual: Inteligencia Brillante Cl 115- 129  
Móvil de Acción: liberar al mundo de sus males, en especial al 
ser humano. 
  
Noé 
Protagonista y 
narrador. 
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Fisiología: 
 
Edad: 52 años 
Aspecto Físico: Promedio (1,60 cm), contextura mediana, 
ligeramente barrigón, posee una afección en la columna, le provoca 
cojera al caminar. Ojos vivaces, limpios, grandes, tez blanca y 
rasgos semi-indigenas, rostro ligeramente cuadrado, cabello corto, 
liso y negro.  Su vestuario es sencillo, pantalón y camisa clásicos, 
sacos de lana típicos nariñenses. 
 
Sociología  
 
Clase: Media  
Ocupación: Investigador Científico Autodidacta / guía  
Educación: superior / Universitarios no finalizado 
Religión: gran sentido religioso/ anticlerical   
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amigo de juventud de Noé, y de su 
familia posteriormente.  
Diversiones: Caminatas, Exploraciones, Ciencia  
 
Psicología  
 
Temperamento: Sanguíneo/Flemático, pero contiene características 
de los otros temperamentos, configurándose un temperamento 
equilibrado. 
Actitud hacia la vida: Equilibrado, manifiesta alta flexibilidad a los 
cambios de ambiente, tiende a tomar decisiones basándose en la 
reflexión. Se trata de una persona cálida, campante, vivaz y que 
disfruta de la vida siempre que se pueda. Es un individuo calmado, 
tranquilo, nunca pierde la compostura y casi nunca se enfada. Tiene 
una capacidad insólita para disfrutar y por lo general contagia a los 
demás su espíritu. 
Moralidad: se adapta a las normas de moralidad existentes, pero al 
mismo tiempo difiere de algunas y no lo manifiesta públicamente. 
Frustraciones o Decepciones Principales: la mayor frustración es 
ver a la especie humana agobiada y ocupando su tiempo en 
banalidades.   
Habilidades: científicas  
Comportamiento Social: busca ayudar a otros a trascender a 
través de sus conocimientos y descubrimientos.  
Cociente Intelectual: Altísimo / excepcional  
Móvil de Acción: La destrucción de la naturaleza por ignorancia del 
ser humano, busca guiar a través de su experiencia. 
  
Luifer 
Coprotagonista 
Amigo de Noé 
  
 
Fisiología  
 
Edad: 29 años 
Aspecto Físico: Altura Baja (1,54 cm), Contextura delgada, buen 
estado físico, piel canela bronceada, cabello negro, liso y largo. 
Rostro ovalado, ojos negros, nariz respingada, labios pequeños, 
dientes limpios y cuidados. Manos delgadas piernas torneadas. Su 
ropaje es sencillo, vestidos, camisetas, blue Jeans, chanclas, sacos.  
 
 Sociología  
 
Clase: Media 
Ocupación: Ama de casa 
Educación: Superior  
Nexos Familiares: Esposo y dos hijos/ E: Noé, H: Daniel, H: Celeste 
y tía de Giovanni.  
Religión: No profesa ninguna religión. 
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amiga de Luifer.  
Diversiones: Jugar a sus hijos y contarles historias.    
 
 Psicología  
  
Actitud hacia la vida: positiva, ama profundamente su familia, es 
apasionada y curiosa, posee una gran imaginación. 
Moralidad: cuestiona la escala de valores que tiene la humanidad 
actualmente.   
Vida Sexual: Monógama.  
Frustraciones o Decepciones Principales: El sistema opresor, las 
injusticias, el deterioro ambiental, las desigualdades sociales, etc.  
Complejo ninguno 
Comportamiento Social: extrovertida según los acontecimientos.   
Atributos  
Cociente Intelectual: Inteligencia Brillante Cl 115- 129  
Móvil de Acción: Descubrir los misterios de la existencia, para 
ofrecerles un mejor futuro a su familia. 
  
 
 
  
María 
del 
Mar 
Coprotagonista 
Esposa de 
Noé 
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Fisiología  
 
Edad: 9 años 
Aspecto Físico: Altura Baja (1,17 cm), Contextura delgada, piel 
blanca broceada, cabello negro, corto. Rostro ovalado, ojos negros 
vivaces, nariz semi-respingada, cejas pobladas, labios pequeños, 
dientes limpios y cuidados.  
Su ropaje es sencillo, camisetas, blue Jeans, chanclas, sacos, 
gorras.  
 
Sociología  
 
Clase: Media 
Ocupación: Estudiante. 
Educación: Primaria.   
Nexos Familiares: Hijo mayor de María del Mar y Noé, hermano 
mayor de Celeste y Primo de Giovanni. 
Religión: No profesa ninguna religión. 
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amigo de Luifer.  
Diversiones: Juegos de agilidad mental, acertijos, etc.    
 
Psicología  
 
Actitud hacia la vida: curioso y cuestionador de todo. 
Vida Sexual: No aplica.  
Frustraciones o Decepciones Principales: Ninguna.  
Habilidades: Pensamiento rápido. 
Complejo ninguno 
Comportamiento Social: extrovertido pero tímido según las 
circunstancias.   
Atributos  
Cociente Intelectual: Inteligencia Brillante (en proceso). 
Móvil de Acción: Descubrir el mundo a través de vivencias con su 
familia en especial con su padre.  
 
  
Daniel 
Coprotagonista 
Hijo de Noé y 
María del Mar 
  
 
 Fisiología  
 
Edad: 7 años 
Aspecto Físico: Altura Baja (1,12 cm), Contextura delgada, piel 
blanca broceada, cabello castaño rojizo largo, ondulado. Rostro 
ovalado, ojos café vivaces, nariz respingada, labios pequeños, 
mudando dientes.  
Su ropaje es sencillo, vestidos, camisas, blue Jeans, chanclas, 
sacos, gorros.  
 
Sociología  
 
Clase: Media 
Ocupación: Estudiante. 
Educación: Primaria.   
Nexos Familiares: Hija menor de María del Mar y Noé, hermana 
menor de Daniel y Prima de Giovanni. 
Religión: ninguna  
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amiga de Luifer.  
Diversiones: Molestar a su hermano.    
 
 Psicología  
 
Actitud hacia la vida: curiosa. 
Vida Sexual: No aplica.  
Frustraciones o Decepciones Principales: Ninguna.  
Habilidades: Pensar rápido. 
Complejo ninguno 
Comportamiento Social: extrovertida según las circunstancias.   
Cociente Intelectual: Inteligencia Brillante (en proceso). 
 
Móvil de Acción: Descubrir el mundo y apoyar a su familia. 
 
 
  
  
  
Celeste 
Coprotagonista 
Hija de Noé y 
María del Mar 
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 Fisiología  
 
Edad: 20 años 
Aspecto Físico: Altura promedio (1,75 cm), Contextura 
delgada, piel broceada, cabello negro, corto. Rostro ovalado, 
ojos negros, nariz respingada, labios pequeños. 
Su ropaje es sencillo, camisetas, blue Jeans, tenis, sacos, 
gorros, chaquetas.  
    
Sociología  
 
Clase: Media 
Ocupación: Estudiante. 
Nexos Familiares: Sobrino de María del Mar y Noé, primo de 
Daniel y Celeste. 
Religión: ninguna  
Afiliaciones o Nexos Sociales: Amigo de Luifer.  
Diversiones: la música y los libros.  
 
Psicología 
   
Actitud hacia la vida: espontaneo, disfruta su juventud leyendo 
libros y escuchando música, es alegre pero crítico, es sociable.   
Vida Sexual: No aplica.  
Frustraciones o Decepciones Principales: ausencia de su 
familia.  
Habilidades: musicales. 
Complejos: ninguno 
Comportamiento Social: bastante amigable, solidario y 
comprensivo. 
Cociente Intelectual: Inteligencia Brillante (en desarrollo). 
Móvil de Acción: Encontrar su identidad. 
 
  
Giovanni 
Coprotagonista 
Sobrino de María 
del Mar 
 
  
 Temas y problemáticas de la obra. 
 
La aventura a través del tiempo y el espacio, viajes hacia mundos paralelos. 
 
Justo allí, en aquellos mundos paralelos los personajes logran entender por 
medio de sus experiencias, la dimensión del actuar humano, el papel que cumple 
dentro de la coexistencia con los demás seres, esto genera en los personajes 
nuevos códigos evolutivos en sus estructuras genéticas. Exploran asimismo las 
consecuencias del deterioro ambiental en extremo, además de una estructura de 
espacio tiempo contrarial, donde se adaptan a ese modo de vida, camuflándose 
para lograr sobrevivir a la experiencia, y lograr su misión.   
 
Pero, a pesar de ello también tienen la posibilidad de vivenciar ejemplos de 
coexistencia de otras comunidades, en la que prima el respeto y el amor por la 
vida, en cualquiera de sus manifestaciones, donde la empatía es un real y 
espiritual acto de sabiduría. La colectividad un valor fundamental y su avance en 
lo psíquico generó aun mayor madurez y evolución en los personajes. 
 
 Contexto: Espacio-temporal  
  
- Espacio 
 
Lugar genérico: Colombia, departamento de Risaralda, Zona Rural de Santa 
Rosa de Cabal.  
 
Lugar específico: Vereda San Ramón, Parque Nacional Natural Los 
Nevados. Posteriormente Mundos Paralelos, donde se especifica la división 
de territorio entre Sur, Norte y la frontera. El islote.  
 
- Tiempo  
 
El tiempo de la novela Senderos de Herejía es anacrónico, a pesar de que el 
narrador nos ubica en una realidad presente, cuando se halla en el mundo 
paralelo se desconoce la temporalidad, pues allí se comporta diferente al 
conocido. Sin embargo, se pueden definir los siguientes: 
 
Cronológico: La historia se ubica en el año 2000 en la primera parte de la 
historia, lo equivalente al antes de cruzar al mundo paralelo. En la vivienda 
del protagonista, en San Ramón, se reúnen todos los personajes, en los 
primeros días se preparan para su viaje a la idílica, en el Parque Nacional 
Natural Los Nevados, y su posterior llegada. Al tercer día, parten de La Idílica 
camino a las aguas termales, en el transcurso de la caminata, el tiempo y el 
espacio se comporta de manera ilógica para el protagonista.  Al cuarto día se 
trasportan a mundos paralelos, el viaje se hace de manera separada María 
del Mar y Celeste, Noé y Daniel, Giovanni, y Luifer. 
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Aquí con la separación de los personajes, la historia toma un rumbo distinto, 
solo se conoce la experiencia del protagonista y su hijo en ese mundo 
paralelo, a donde llegaron es el año 2013 pero allí el tiempo viaja hacia atrás 
y con un ritmo mucho más veloz que el normal, y es clasificado en ciclos. 
Durante la estadía allí ocurre lo equivalente a varios meses del real. Se 
reúnen con Luifer para dirigirse hacia una isla caribeña aislada, donde se 
reencuentran con Giovanni, allí están por varios meses más.   
 
Noé, esta vez solo, viaja de nuevo hacia otra dimensión, otro mundo que al 
contrario del anterior el tiempo y el espacio era igual al real. Su momento 
histórico no es especificado, pero se hace una referencia a un mundo 
antiguo, trascurren varios días.  
 
Regresa a la isla caribeña, donde posteriormente se reencuentra con todos 
los personajes, allí acuden a un gran ritual. Noé por su parte vivencia una 
experiencia más antes de regresar. 
 
Finalmente, retornan todos a los alrededores de La Idílica, dando por 
terminado su aventura multidimensional.        
 
Ambiental: El clima en la primera parte de la historia es templado, se 
muestra parte del paisaje cultural cafetero, posteriormente clima de paramo, 
muy frio con bruma espesa, a medida que llegan al PNNN.  
 
En el mundo paralelo el clima es variado, es particularmente artificial, 
frecuencia de lluvias acidas debido al deterioro ambiental, por lo general clima 
es de extremos. 
 
En el islote, el clima es natural abundante oxigeno por lo cual tiende a ser 
húmedo, pero no en extremo. 
 
Gramatical: Por lo general la novela está narrada en tiempo presente, 
revelando cada suceso a medida que ocurre, pero en ocasiones el narrador 
recuerda acontecimientos de su juventud, como cuando conoce a su amigo 
Luifer, o a quien después llega a ser su esposa.   
 
 
 Recursos literarios 
 
-Formales 
 
 Estructura: Senderos de Herejía es una novela corta, consta de 100 
páginas. En su primera edición, contiene prologo y dedicatoria.  Pero no se 
fracciona en capítulos. En su relato único. 
 
  
 Narrador: El narrador es el protagonista de la historia, Noé, quien desde 
sus experiencias relata los aconteceres a medida que se van dando los 
hechos. Además, revela sus propios pensamientos sobre el mundo y también 
los conflictos con este.  
 
 
-Contenido 
 
 Narración: Parte desde la experiencia del protagonista, por lo tanto, 
refleja no solo los hechos y acontecimientos de la novela, sino que además, 
comunica sus pensamientos y sentimientos, estos cambian a medida que el 
personaje se enfrenta a las adversidades de su entorno, y vivencia hechos 
que un principio creía utópicos, pero que luego del viaje a través de otras 
dimensiones, le permite cambiar sus ideologías. La reflexión y la opinión, son 
un constante recurso en dicha novela.    
 
 Descripción: el escritor detalla los acontecimientos que provocan 
reacciones en los personajes, es bastante enfático en el sentir humano, pues 
describe a la perfección lo que vive el protagonista y su familia, tanto los 
momentos felices como los complejos. Pero, además, hace reflexionar al 
lector con los hechos reales del mundo en temas como el deterioro ambiental, 
la política, la economía, etc. que si bien, evidencia la problemática, también 
muestra posibles soluciones, en aquellos mundos paralelos donde el valor 
central es la vida, el amor y la empatía, estos conceptos se experimentan a 
través de los personajes. En cuanto a los entornos, viviendas, medios de 
transporte y demás cuida el detalle, tanto así, que hace posible lo imposible, 
los aspectos ficticios toman realismo al revelar, de cierta manera, la lógica 
detrás de sus funcionamientos. 
 
 Dialogo: este recurso es utilizado por el escritor para reflejar los perfiles y 
las interacciones entre los personajes, donde además se va anticipando un 
poco los hechos del viaje multidimensional, afianzando la expectativa de este 
y reflejando los cambios evolutivos de cada personaje, de acuerdo a su 
manera de hablar.    
 
   
 Aspectos critico-sociales 
 
El escritor es enfático en el sistema de valores de la sociedad, donde los 
intereses radican en la explotación de recursos naturales, a tal punto de llegar 
a perjudicar el clima, y la vida en general, como lo manifiesta el escritor al 
citar el calentamiento global, pero, también ejemplariza el tema de la lluvia 
acida y los desechos. Al igual que repudia la vanidad y el culto a la 
personalidad, donde la forma vale más que el contenido. Se vende la 
apariencia y se cultiva poco la conciencia. 
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Cuestiona conjuntamente el contexto político, económico, cultural, religioso, 
social, educativo mundial. Los proyecta en los mundos paralelos, 
evidenciando las posibles consecuencias de estos actos, tanto de manera 
negativa como positiva. Demostrando la problemática, pero, a su vez una 
solución, al mostrar la evolución en principios como el amor, la empatía, el 
valor del colectivo, y el respeto a la vida. La armonía en toda su dimensión, 
rezagando a la violencia y primando la conciencia.    
 
 
 
6.2  Adaptación a la novela gráfica 
 
 
Teniendo en cuenta a Linda Hutcheon autora del libro “A Theory of Adaptation” en la 
que plantea que la adaptación es una transposición, lo implica un cambio de medio a 
otro, en este caso de literatura a cómic. Pero, también plantea que es un suceso 
creativo que implica re-interpretación y re-creación, por lo que solicita apropiarse del 
relato. Se interviene, por lo tanto, la historia agregando acontecimientos al inicio, pero 
sin cambiar la novela inicial, es decir, se cuenta la obra a adaptar tal cual como está 
escrita, se le añade una continuación, que va por parte de la adaptadora, ósea, lo que 
sería la visión del futuro de los personajes al final del libro, pero este futuro va al inicio 
de la novela gráfica.  La idea es jugar con el tiempo, que es un aspecto de gran 
relevancia dentro de la obra, por lo tanto, la alteración del tiempo también se verá 
reflejada en la manera de narrar.    
Y finalmente también es una forma de intertextualidad, por lo cual se manifiesta su 
condición de adaptación, generando así un dialogo para el lector en ambos medios.    
Por otra parte, en cuanto al proceso de ilustración de la novela, teniendo en cuenta la 
temática del relato, se escogen dos técnicas ilustrativas para marcar tanto la realidad 
como la ficción, el contraste del mundo cotidiano y el paralelo, siendo para el primero 
una técnica análoga y para el segundo una técnica digital, marcando un contraste 
estético en la obra. Esta manera de abordar el proceso ilustrativo, implica un mayor 
tiempo de trabajo, en el caso análogo, por lo cual se hace necesario, para este 
proyecto, y según el cronograma establecido en el anteproyecto, replantear el producto 
final a manera de tráiler, donde se presente tanto el género, ambiente y personajes, 
además del conflicto central de la novela, pero sin llegar a arruinar la trama, insinuando 
y recalcando el mensaje de esta.   
  
  
Título: Senderos de Herejía 
Nota: se escoge el titulo original del libro a adaptar, este hace referencia a 
los caminos o decisiones que llevan a los protagonistas a salirse de las 
reglas establecidas y aceptadas comúnmente, y se descubren otras 
realidades latentes. Además, porque se desea hacer referencia a la obra 
inicial. 
 
Género: ciencia ficción /fantasía 
Formato(s): Novela Gráfica  
Técnicas: Ilustración Análoga / Digital 
Storyline: Tráiler Novela gráfica Senderos de Herejía  
Noé y su familia conversan sobre el mundo en compañía de Luifer, comenta que les 
tiene preparada una aventura inimaginable. Noé y su hijo Daniel son hostigados y 
perseguidos por los habitantes del sur. Noé se encuentra aterrado al ver a su familia 
caminando en el Parque Nacional Natural Los Nevados y a el incluido, a cierta distancia 
y ocultándose, les sigue. Un viejo es interrumpido por un grupo de jóvenes, quienes le 
preguntan por el contenido de una extraña caja. Las luces del jeep iluminan un letrero 
“La Idílica, remanso de paz”, entran en la propiedad y la recorren, Noé sorprende a 
Luifer mientras medita, Giovanni se acerca y le cuestiona por los recursos naturales 
utilizados en la construcción de la vivienda. . Entre rizas y juegos Noé, Luifer, Giovanni 
y los niños disfrutan de un baño termal. Una pareja desnuda frente a una multitud de 
personas que los ovacionan, es el centro de atención en la maloca En medio del 
camino a la “Majestuosa”, Celeste dirige unas palabras a su padre, mientras baja una 
fruta de un árbol solo al pensar en ello.     
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6.2.1 Guion del Tráiler 
 
PÁGINA 1 
 
 
VIÑETA # 1      INT. / FINCA NOÉ / NOCHE  
 
LUIFER: ¿Ven aquellas constelaciones plasmadas por la  
maravilla evolutiva? ¿Conciben, por siquiera 
un instante la pasmosa perfección de su 
diseño?   
   
ESCENA: Primer plano rostro de Luifer, en sus ojos se 
reflejan las constelaciones. 
 VIÑETA # 2      INT. / FINCA NOÉ / NOCHE  
 
ESCENA: Plano detalle ojo de Luifer. 
 
VIÑETA # 3      INT. / FINCA NOÉ / NOCHE  
 
ESCENA: Primer plano mano derecha de Daniel, a punto de 
tocar el interruptor del cuarto, para apagar el 
bonbillo. 
 
 
 
  
VIÑETA # 4      INT. / FINCA NOÉ / NOCHE  
 
ESCENA: Plano picado, rostros de los personajes 
iluminados por luz de luna, que se filtra por una 
ventana. En el centro Noé y en sus hombros Daniel, 
enseguida María del Mar con Celeste en sus brazos, en 
el extremo derecho Giovanni. 
 
VIÑETA # 5  EXT. / FINCA NOÉ / NOCHE 
 
 LUIFER: ¿Tienen verdaderamente la capacidad de 
asombro para quedarse pasmados, estáticos, anonadados 
ante la maravillosa realidad de los mundos concebidos 
más allá del límite de nuestros propios sueños? 
  
ESCENA: Plano Nadir del cielo nocturno. 
 
 
 
PÁGINA 2 
 
VIÑETA # 6 EXT. / PAISAJE FINCA NOÉ / NOCHE 
    (PAGINA COMPLETA)  
 
ESCENA: Plano panorámico, la luna y las estrellas 
iluminan las  montañas rocosas, al fondo la finca de 
Noé, tras el ventanal, se  puede ver la figura de 
Luifer en posición yoga (despierto). 
(Onomatopeyas de sapos, grillos, cocuyos, búhos, etc.) 
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PÁGINA 3 
 
VIÑETA # 7  EXT. / NACEDEROS MUNDO PARALELO / DÍA  
 
 TRANSEÚNTE: ¡Pronto iniciará! 
  
ESCENA: Plano medio, transeúnte susurra a Daniel y Noé.  
Estos llevan overoles ceñidos al cuerpo de tonalidades 
brillantes, propios de ese mundo. La luz solar 
irradiaba una particular coloración verdosa. 
 
VIÑETA # 8  EXT. / NACEDEROS MUNDO PARALELO / DÍA  
 
ESCENA: Plano detalle, cenital.  Cumulo de larvas 
disgregadoras.  
 
  
VIÑETA # 9  EXT. / NACEDEROS MUNDO PARALELO / DÍA  
 
ESCENA: Primerísimo primer plano, cenital.  Cumulo de 
larvas disgregadoras en menor cantidad.   
 
VIÑETA # 10  EXT. / NACEDEROS MUNDO PARALELO / DÍA  
 
ESCENA: Primer plano, cenital.  Reduciendo cada vez más 
las larvas, se puede percibir parte del rostro de una 
anciana. 
  
 
VIÑETA # 11  EXT. / NACEDEROS MUNDO PARALELO / DÍA  
 
ESCENA: Plano medio corto, cenital.  Pocas larvas, 
sobre el cuerpo de una anciana. 
 
PÁGINA 4 
 
VIÑETA # 12  EXT. / ATAJO SUR MUNDO PARALELO / DÍA  
(PAGINA COMPLETA) 
 
ESCENA: Plano panorámico, picado. Noé y Daniel salen a 
través de una compuerta magnética de la multi-
infraestructura hacia el exterior, este completamente 
atestado de desechos, estéril y desértico. Se 
visualizan maquinas arrojando desechos en grandes 
montículos.  
 
PÁGINA 5 
 
VIÑETA # 13  EXT. / ATAJO SUR MUNDO PARALELO / DÍA  
 
ESCENA: Plano americano, contrapicado. Un grupo robots 
alineados.  
 
VIÑETA # 14  EXT. / ATAJO SUR MUNDO PARALELO / ATARDECER   
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ESCENA: Plano cenital.  En medio de unas ruinas de un 
pomposo coliseo, se ocultan Noé y Daniel, se ven 
extremadamente cansados y preocupados, pues detrás de 
ellos yace un robot guardián con gran armamento que los 
asecha, al fondo en la bruma espesa siluetas de otros 
guardianes.  
 
VIÑETA # 15  EXT. / ATAJO SUR MUNDO PARALELO / ATARDECER   
 
ESCENA: Primerísimo primer plano.  Expresión de tensión 
y cansancio de Noé y Daniel. 
 
PÁGINA 6 
 
VIÑETA # 16  EXT. / PARQUE NACIONAL NATURAL LOS NEVADOS / 
DÍA 
 
ESCENA: Plano subjetivo de Noé, se puede ver parte de 
su cuerpo. El en la cima de un gran peñón, observa 
desde lo alto a la Idílica.  
  
VIÑETA # 17  EXT. / PARQUE NACIONAL NATURAL LOS NEVADOS / 
DÍA 
  NOÉ: ¿Pero… cómo es posible? 
ESCENA Plano subjetivo de Noé, este se encuentra detrás 
del portón de la Idílica, mirando a través de las 
enredaderas naturales, se alcanza a ver su mano con el 
anillo de compromiso.  Observa a su familia en fila 
india, caminando cuesta arriba. A la delantera Luifer, 
detrás Giovanni cargando en hombros a Daniel, María del 
Mar y cerrando la fila Noé con Celeste sobre el morral.   
  
 
VIÑETA # 18  EXT. / PARQUE NACIONAL NATURAL LOS NEVADOS / 
DÍA 
  
ESCENA Plano general de todos los personajes subiendo 
la cuesta. A cierta distancia se distingue otro Noé, 
quien se oculta mientras los sigue.  
 
PÁGINA 7 
 
VIÑETA # 19  EXT. / INVERNADERO / DÍA   
 
ESCENA: Primer plano, y de perfil, un anciano camina 
sobre césped podado, se muestran sus pies hasta altura 
del tobillo.   
 
VIÑETA # 20  EXT. / INVERNADERO / DÍA   
 
ESCENA: Plano general cenital.  Un viejo enfrente de 
unos jóvenes dando una charla, sostiene en sus manos 
una caja de papel algo extraña.   
 
VIÑETA # 21  EXT. / INVERNADERO / DÍA   
 
  JÓVENES: Espera, espera… ¿Qué es eso que tienes 
ahí?  
 
ESCENA: Plano americano de pies a pecho, las manos del 
anciano sosteniendo la caja.   
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VIÑETA # 22  EXT. / INVERNADERO / DÍA   
 
ESCENA: Plano detalle. El viejo sonríe.   
 
PÁGINA 8 
 
VIÑETA # 23  EXT./PARQUE NACIONAL NATURAL LOS NEVADOS/ 
NOCHE   
 
ESCENA: Plano general. Luces del Jeep modelo 54, 
ilumina un letrero de madera, un poco oculto por el 
follaje, se alcanza a entre leer “La Idílica, remanso 
de paz”.    
 
 
VIÑETA # 24  INT. / IDÍLICA / NOCHE 
 
ESCENA: Plano americano, ángulo normal. Luifer a 20 cm 
del suelo en posición yoga, al fondo Noé entrando al 
cuarto. 
 
VIÑETA # 25  INT. / IDÍLICA / NOCHE 
 
  NOÉ: Lo siento Luifer no fue mi intensión  
 
ESCENA: Plano medio corto, ángulo picado. Noé le ofrece 
disculpas a Luifer. 
  
 
VIÑETA # 26  INT. / IDÍLICA / NOCHE 
 
GIOVANNI: ¡Debió derribar muchos árboles para 
construir este refugio! amigo Luifer   
 
ESCENA: Plano medio, ángulo contrapicado. Giovanni con 
una pícara sonrisa y algo inquisitivo, señalando con el 
dedo índice a Luifer.  
 
PÁGINA 9 
 
VIÑETA # 27  EXT. / AGUAS TERMALES / ATARDECER 
(PAGINA COMPLETA) 
 
 
TEXTO: Era exquisito encontrarnos allí, al margen 
de la sociedad, que a mi parecer ha equivocado sus 
senderos.   
  
ESCENA: Plano panorámico, ángulo normal. Luifer, 
Giovanni, Noé, María del Mar y los niños disfrutando 
del baño termal en compañía de insectos, lagartos y 
murciélagos.   
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PÁGINA 10 
 
VIÑETA # 28  INT. / MALOCA MUNDO PARALELO / NOCHE 
 
ESCENA: Primer plano, ángulo normal. María del Mar y 
Noé se miran a los ojos, sus rostros reflejan felicidad 
absoluta.  
 
VIÑETA # 29  INT. / MALOCA MUNDO PARALELO / NOCHE 
 
ESCENA: Gran plano general, ángulo contrapicado. María 
del Mar de la mano de un habitante del maloca, ambos 
vestían telas trasparentadas revelando su anatomía. El 
público asistente, los ovacionan y aplauden con gran 
emoción. El sitio iluminado por un prisma refleja la 
luz de la luna.    
 
 
VIÑETA # 30  INT. / MALOCA MUNDO PARALELO / NOCHE 
 
ESCENA: Plano medio, ángulo picado. En medio del 
público se encuentra Giovanni, Daniel, Celeste y Noé. 
 
PÁGINA 11 
 
VIÑETA # 31  EXT. / ISLA MUNDO PARALELO / ATARDECER  
 
  
ESCENA: Primerísimo primer plano, ángulo normal. Rostro 
de Noé, de sus ojos brotan lágrimas. 
 
 VIÑETA # 32  EXT. / ISLA MUNDO PARALELO / ATARDECER  
 
ESCENA: Plano americano, ángulo normal. Noé, abrazando 
a sus hijos Daniel y Celeste, estos se ven de más edad. 
 
PÁGINA 12 
 
VIÑETA # 33  EXT. / ISLA MUNDO PARALELO / ATARDECER  
(PÁGINA COMPLETA) 
 
CELESTE: Es justo luchar con tesón para devolverle 
los hijos a la desmembrada tierra.   
ESCENA: Plano panorámico, paisaje del ocaso.  
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6.2.2 Arte conceptual ó Concept art: Senderos de Herejía  
 
 
 
 
 Personajes 
 
Noé       Luifer  
 
 
 
 
 
 
  
Maria del Mar                           Giovanni   
 
Daniel       Celeste 
 
 
  
64 
 Vivienda Noé 
 
Es una vivienda típica de la zona rural del municipio de Santa Rosa De Cabal, 
Risaralda,  dicho municipio es conocido como la ciudad de las araucarias, por lo que se 
tiene en cuenta esta especie de flora en la elaboración del concepto de la vivienda. 
 
Es una casa típica de la tradición paisa, pequeña, con chambranas, puertas de madera, 
plantas sembradas alrededor y  unos cuantos helechos colgantes en el corredor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
Jeep Willys  
 
El vehículo es propiedad de Luifer, el personaje guía de la novela. 
Es un Jeep Willys modelo 54 modificado, con la intensión de ser ecológico,  
El vehículo, en el libro, no especifica qué tipo de modificación posee, pero teniendo en 
cuenta el perfil del propietario, era claro que debía ser un vehículo amigable lo más 
posible con el medio ambiente. 
Para lo cual se dota de paneles solares removibles o portátiles que cargan baterías de 
alta duración. La corriente es transportada hasta unos filamentos de tungsteno aisladas 
al vacío que producen un intenso calor. Dichos filamentos son la caldera de un depósito 
de agua que produce vapor y mueve los pistones y cilindros del motor del auto.  El 
vehículo dura encendido 12 horas antes de volverlo a recargar. No produce emisiones 
contaminantes.   
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 La Idílica 
 
Propiedad de Luifer. 
El estilo de esta vivienda, como lo expresa la novela es inclasificable, tiene aspectos de 
casa paisa donde posee corredores en chambrana alrededor en el piso superior, estos 
detalles son casi imperceptibles desde fuera ya que un gran techo en forma de pirámide 
le cubre, pirámide hecha en madera pulida e increíblemente brillante. 
Posee a escala las medidas de La Gran Pirámide de Keops, la mampostería horizontal 
en recortes de madera de pino, sofisticada, pero en una rara combinación con su 
interior, no ofrece lujos ni comodidades ostentosas, muebles muy artesanos, sencillos, 
pero cómodos y empotrados en pisos y paredes, no hay electrodomésticos. 
Es iluminada con lámparas alimentadas eléctricamente por un panel de energía solar. 
Los cimientos son en piedra y se utiliza la guadua artística en interiores y en techos.  
Nueve dormitorios en total en la segunda planta, distribuidos en cuadros en torno a un 
centro donde se ubica una gran sala, que esta justamente bajo el centro de la pirámide, 
en la sala una mesita de centro en madera, está adornada por una pequeña réplica de 
la cabaña a modo de maqueta y a una escala perfecta de la original con todos sus 
detalles rodeada de 7 sillas. 
 
  
6.2.3 Ilustración páginas  
 
 Técnica Pintura Digital  
 
Principalmente se utiliza la técnica digital para la elaboración de las páginas de la 
novela gráfica, a excepción de una de ellas que fue realizada de manera tradicional con 
tinta de café y achiote, que al ser de consumo popular contribuye a simbolizar la 
tradición de la región,  además de guache, que brindo un color y textura que contrasta 
de manera positiva con las demás páginas. La elaboración de esta página brindó la 
información necesaria para abordar las páginas restantes en digital, puesto que el 
tiempo y los costos de la técnica tradicional se incrementaban muchísimo, haciendo de 
la ilustración un proceso muy extenso.  
 
Para lograr un contexto real de la zona en la que se desarrolla la novela, se realiza una 
exploración del entorno y posteriormente una documentación del paisaje de la región 
específicamente de la zona rural de Santa Rosa de Cabal hasta El Parque Nacional 
Natural Los Nevados. Este aspecto es fundamental para tener en cuenta elementos 
constitutivos de la novela gráfica, como el color, las texturas, la flora y la fauna, pues es 
el mismo recorrido que realizan los personajes de la novela.     
 
Se tuvo en cuenta además, la espiral de Fibonacci para la composición de cada una de 
las páginas, generando un equilibrio en los elementos  
 
En total se ilustraron 12 páginas con  27 viñetas, cada una a color.  
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6.2.4 StoryBoard: Tráiler  
 
Se hizo necesario crear un tráiler audiovisual que generará el impacto narrativo 
deseado para dicho fin, que tuviera la contundencia que no tiene el formato libro que 
requiere la novela gráfica para dicho aspecto.  Se tiene en cuenta que un tráiler 
convencional no debe sobrepasar los 2 minutos de duración, y su trama debe 
insinuarse y no desarrollarse, generando en el espectador las dudas necesarias para 
que desee consumir la novela gráfica en un futuro.    
Por lo tanto a continuación se visualiza las acciones, los diálogos, y animaciones de las 
páginas escogidas en un principio en el guion.   
    
Animación logo valqui producciones. 
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Zoom de ampliacion del plano. 
Movimiento de las constelaciones. 
Voz Narrador: 
Recuerdo muy bien sus palabras... 
Voz Narrador2: 
¿Ven aquellas maravillas? 
¿Conciben, por si quiera un instante la pasmosa  
perfección de su diseño? 
La mano avanza hasta el interruptor y se  
oscurece el plano. 
Sonido de interruptor. 
Voz Narrador2: 
¿Tienen la verdadera capacidad de asombro para  
ir más allá del límite de nuestros propios sueños? 
    
Voz Narrador: 
Construí una grandiosa amistad con Luifer, nos  
refugiábamos en grandes debates siempre que  
podíamos. 
Movimiento manos de los personajes. 
Voz Narrador: 
Pero.. su espíritu investigativo era realmente  
inquietante. 
Movimiento del fuego y la luz que proyecta. 
Movimiento de las hojas del personaje izq. 
Unificación de la viñetas. 
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Sonido de larvas, de menos a mas. 
Voz Narrador3:  
¡Pronto iniciará! 
Movimiento de la luz, y cabeza de los personajes. 
Voz Narrador:  
¡Lo que presenciamos en ese momento, perturbaba  
la lógica de nuestra existencia! 
Movimiento de las larvas. 
Sonido de larvas. 
Aparecen una a una las viñetas, en desvanecido. 
Silencio. 
Ojo del personaje se dilata. 
    
Voz Narrador:  
Pero afuera, respirar era mucho más dificil a pesar  
del traje .. 
Movimiento de vapor, luz, bruma. 
Leves sonidos de ambientación. 
Silencio. 
Movimiento bruma. 
Sonido de circuitos electricos. 
Paneo de la cámara, mostrando detalles de los  
robots hasta abrir el plano por completo.  
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Voz Narrador:  
En ese mundo debiamos hallar la forma de  
sobrevivir... 
Voz Narrador:  
Si realmente queriamos regresar... 
El robot hace contacto visual con uno de los  
personajes. 
Desplazamiento del robot por el espacio. 
Sonido de corto eléctrico. (Sutil) 
    
Movimiento de neblina cubriendo la propiedad.  
Sonido de viento fuerte. 
Voz Narrador:  Marchábamos silenciosos por el  
agreste sendero, dejándonos devorar por la  
anchurosa cordillera... No me quedó otra que  
proseguir de nuevo la travesía.  
Paneo cámara cada uno de los personajes, de  
abajo hacia arriba.  
Movimiento vegetación. 
Sonido de motor a vapor. 
Movimiento luces del vehículo, y el vapor expulsado  
por el motor. 
Silencio. 
Bruma cubriendo rápidamente el espacio. 
Voz Narrador4: 
¡Debió derribar muchos árboles para construir este  
refugio! ¿O no?  Luifer 
 Movimiento facial del personaje, acentuando su  
expresión. 
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Voz Narrador: 
Era exquisito, placentero, estar compartiendo allí al  
margen de la sociedad... 
Movimiento del agua y vapor termal. 
Sonido de cascada, risas.  
Movimiento del agua y vapor termal. 
Sonido de cascada. 
Voz Narrador: 
...De esa colectividad que ha equivocado sus  
senderos. 
Movimiento del agua y vapor termal. 
Sonido de cascada. 
Voz Narrador: 
Solo bastó mirarnos, para entender lo que allí  
ocurría. 
Movimiento de los destellos, reflejos en los ojos.  
Movimiento de los destellos, reflejos en los  
personajes, el prisma gira.  
Sonido de aplausos, y gritos del público. 
Zoom de ampliación de plano. 
    
Voz Narrador: Lo que estaba por presenciar era un  
golpe bajo a mis egoísmos... Allí era un momento  
único.  
Movimiento reflejos en los personajes. 
Sonido de aplausos, y gritos de festejo.(Sutil) 
Su expresión varía entre felicidad y llanto. 
Sonido del mar.(Sutil) 
Voz Narrador: Como les extrañaba... Daniel y la  
pequeña Celeste.. 
Movimiento personajes. 
Sonido del mar.(Sutil) 
Movimiento de la vegetación, y las luciernagas. 
Sonidos de insectos nocturnos. 
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Poco a poco se disminuye la luz solar. 
Movimiento de la vegetación.  
Sonidos de insectos nocturnos. 
Voz Narrador5: 
Es justo luchar con tesón para devolverle los hijos a  
la desmembrada tierra.    
Movimiento de la vegetación, y las luciernagas. 
Sonidos de insectos nocturnos. 
Créditos... 
  
 
7 CONCLUSIONES  
 
Las diferentes investigaciones que se realizaron para cumplir con el objetivo del 
proyecto, brindaron las aclaraciones necesarias para la adaptación de la obra literaria 
“Senderos de Herejía” a novela gráfica.   
 
Como primera medida la aclaración de los diferentes conceptos, que finalmente 
contribuyeron a esclarecer las características de la novela gráfica, como formato de 
cómic, y además identificando entre muchos otros, el caso particular de las 
adaptaciones literarias. 
 
El análisis literario de la obra, contribuyó a aclarar el hilo conductor de la adaptación, se 
entiende por lo tanto que cualquier adaptación requiere tanto de reinterpretar como de 
recrear, para lo cual se hizo preciso contribuir agregando a la historia un acontecimiento 
más, como continuación del final de la obra escrita. Esto con la intensión de abordar el 
tiempo, aspecto crucial en el libro, desde la narración, alterando la percepción de 
pasado y presente. Se hizo necesaria la guionización del tráiler de la novela, para 
escoger los aspectos más relevantes de la historia, pero sin llegar a evidenciar el 
desarrollo de su trama.        
 
El arte de concepto, es un componente clave para visualizar las características de los 
personajes, las locaciones, escenarios y vehículos, se debe tener en cuenta antes de 
empezar a ilustrar las viñetas, pues es un soporte de referencias visuales que tiende a 
agilizar el trabajo y brindar continuidad en el relato. Una vez esto desarrollado, se 
concluye que, para ilustrar el tráiler de la novela en las viñetas, se requiere de la 
combinación de técnicas adecuadas, para este caso técnica digital.   
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